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сстовых телефонов, радиотелефонов, ноутбуков, нетбунов, смартбуков, | 
цифровых фотоаппаратов, видеокамер, мониторов, эхолотов, факсов, 
автомагнитол, видеорегистраторов, МР3З плееров, 
компьютерной техники (системных блоков), проекторов, _ 
диктофонов, ТВ-тюнеров. 


ЛЮБОЙ СЛОЖНОСТИ В КРАТЧАЙШИЕ СРОКИ 


Восстановление Для юридических лиц 


после ударов, В м № производим дефентацию 


попадания влаги, 
замена программного 
обеспечения, 

замена ЖКИ ит. д. 


Доступные цены, наликевай 
и безналичный расчат, 
бесплатная диагностика, 

и ивидуальный подход 


Время работы: 
Пн-Пт 10.00-19.00 
С6 10.00-17.00 

Вс выходной 


Доставка по всей Беларуси 


+375-17 2560400 
+375 29 7622188 
+375 44 7622188 


(диагностику) 

с выдачей дефектного 
акта для последующего 
списания. 


Для клиентов созданы 
условия дла быстрого 
и качественного 
обслуживания 


г. Минск 

ул. Могилевская, 12 
ул. Бурдейного, 6 
ул. Руссиянова, 11 
ул. Раковская, 36 
ул. Слободская, 63 


Всегда в наличии 


8 (044) 7611138 
Лучшие цены 


8 (029) 5611138 
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Приветствую, уважаемые читатели! 

В своем первом редакторском слове хотелось бы немного 
вспомнить былое, а заодно чуточку рассказать себе. 

Знаете, люди часто говорят о том, что время летит незаметно, 
слишком быстро. И сейчас я в очередной раз убедился, что так 
оно и есть. Чуть меньше четырех лет назад, когда пришел 
в газету, я только-только начинал писать статьи на игровую 
тематику, именно газета позволила мне пойти дальше. Здесь 
произошло знакомство со многими отличными людьми, 

с которыми регулярно общаюсь до сих пор. Потом были работы 


на других ресурсах, а теперь, спустя несколько лет, настало время 


вернуться в родные края, но уже в качестве редактора. >. 
- Есть планы по развитию газеты, в ближайших номерах 
возможно появление новых рубрик. Одна уже запущена - это 
«Бестиарий», где наш постоянный автор подробно разбирает 
природу монстров, описывая их повадки и характеры. 


Также, пользуясь случаем, хочу поблагодарить всех читателей: 
спасибо, что читаете «Виртуальные радости». Ведь газета делается 


исключительно для вас. 


Станислав Иванейко 


Для всех неудовлетворенных Ма$$ ЕНес! 3 


Многим известна нашумевшая история с 
концовкой Ма$5 ЕНесе 3. Фанатам она совер- 
шенно не понравилась, тем самым вызвав вол- 
ну критики, а разработчики спокойно уверяли, 
что так и нужно. Вто\/аге решила выпустить 
дополнение Ехепдед СиЁ которое якобы 
должно превратить всех недовольных игроков 
в довольных. Как? Нет, Вю\М/аге не изменила 
финал проекта, а лишь добавила некоторые 
кат-сцены, чтобы объяснить всю глубину и логичность завершения серии. 
Также появится дополнительный контент, новая глава — «Эпилог», которая 
покажет развязку миссии Шепарда с другой стороны. Кейси Хадсон, продю- 
сер игры, считает, что недовольством геймеров стал недостаток времени, 
чтобы распрощаться с любимыми героями, и.то, что игроки боялись за все- 
ленную Маз ЕНесе. Страх обосновывался принятыми решениями на протя- 
жении всей серии. «Это совсем не то, что мы хотели показать в конце. Кон- 
цовка оставляет множество вариантов дальнейшего развития событий во 
вселенной на усмотрение игроков. Люди смогут увидеть последствия своих 
решений в Эпилоге, в Ежепдед СиЕ. Ехепдед Сиё — это не дополнительные 
развязки, а расширение существующей концовки. Поэтому мы попытались 
показать на экране то, что представляли ‹ами в оригинальной концовке и от- 
ветить на вопросы, которые задавали фанаты», говорит Кейси Хадсон. 


‚ Васк Ор$ 2 изменит серию Са! о! Оу 


Студия АСНМЯЮП ПОЛНОСТЬЮ поддержала 
идею разработчиков из Тгеуагсй о создании 
нелинейного сюжета в Са оё Оибу В(аск Орз 2. 
Директор проекта Дэвид Энтони говорит, что 
сейчас они решили изменить события игры и 
немного уйти от линейности. «В АсИмтюп зна- 
ют, что здесь, в ТтеуагсК, мы всегда задаемся 
вопросом, что хотят увидеть люди, когда вер- 
нутся в игру. Мы хотим быть уверенными, что 
готовим для людей игры, которые они еще не 
видели в серии. Это для нас очень важно. Наша основная цель с самого на- 
чала — неожиданность. Мы хотим удивить людей на каждом этапе игры. Раз- 
рушить все ожидания. В прошлых частях была концепция неудачи. То есть 
можно было ошибиться и не пройти уровень, однако у провала не было по- 
следствий. Игроки проходили уровень снова и снова, пока не закончат его. В 
Васк Ор$ 2 ощущения будут полностью иными. Вы сможете сыграть на одном 
из уровней и, независимо от успеха или провала миссии, это скажется на 
дальнейшем прохождении. В игре развернется «холодная война» между 
Америкой и Китаем в 2025 году, а ваш успех или провал в миссиях будет не- 
посредственно влиять на исход конфликта. Мы потратили много времени, 
чтобы сделать эти последствия значимыми». Также будут моральные дилем- 
мы. К примеру, один из товарищей попадает в беду по мере прохождения 
миссии. Цель миссии заключается совсем не в спасении друга, поэтому по- 
явится выбор: продолжать выполнять поставленную командованием задачу 
или вытаскивать товарища из неловкой ситуации. Са оЁ Ви: Васк Ор$ 2 
выйдет на Рау5аНоп 3, ХБох 360 и РС 13 ноября этого года. 


Скандальные и нескандальные 
новости о ОгаШо 3 


Макс Шейфер, бывший сотрудник 
Вб7гага, а ныне основатель Китс батез и со- 
здатель ТогсНИЧНЕ, рассказал несколько инте- 
ресных вещей о Отао Ш. «Когда я работал 
в В 22аг4 миллион лет назад, мы работали над 
ПлаЫо 3. И она была ММО», — говорит он. 
«Мы собирались сделать Отао-версию \Моп@ 
оЕ Магсга®». Получается, что в самом начале 
работ над игрой разработчики планировали 
сделать ее полноценной ММО, оставив оди- 
‚ночную игру с мультиплеером. По словам 
Шейфера, в конце концов команда В@22аг4 решила остановиться на онлай- 
новом геймплее и аукционе. «Мыуже решили, что пойдем другим путем, по- 
этому, когда дело дошло до анонса, мы смогли нарисовать отличия между 
двумя играми», — объясняет Макс. 

ПлаЫо ПТ недавно обзавелась неполным функционалом аукциона, где иг- 
роки могут торговать игровыми предметами за реальные деньги. Как бы то ни 
было, разработчикам все еще предстоит реализовать в игре полноценный ре- 
жим РУР. Также студия ВИ22агЧ расплатится за ошибки в игре ОтаЫо ТШ, при- 
чем во всех смыслах. Пресловутая ошибка 37, которая преследовала проект 
с самого начала продаж, и перегрузки серверов сильно возмутили южноко- 
рейских игроков. Агентство защиты потребителей Кореи вынудило разработ- 
чиков выплатить деньги игрокам, которые купили «некачественный товар». 
Хотя изначально разработчики заявляли, что никаких компенсаций они вы- 
плачивать не собираются. Виной повышенному недовольству игроков из 
Южной Кореи стала халатность ВНтгага’овцев. Студия недооценила количес- 
тво геймеров в Азии, и это привело к моментальному переполнению серве- 
ров, медленной и непостоянной работе оборудования, что стало причиной 
более серьезных проблем с подключением, чем в Европе. 

ВЁ2таг4 опубликовала сообщение на сайте, в котором предложила всем гей- 
мерам, чьи персонажи так и не развились до 40 уровня, вернуть деньги за игру. 


НОВОСТИ 
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Щепотка агрессии и динамики 
в Аззаз$1’5 Стеед 3 


Студия ОЫзоЁ поведала ми- 


ру о нововведениях в системе 


сражений в Аззазт’$ Стее@’ 3:7 


По мнению разработчиков, в 
стычках с врагами не хватает 
скорости, агрессивности и ди- 
намики. 

«В новой игре мы хотели дать 
геймерам агрессивный стиль 
прохождения. Если вы использу- 
ете свое оружие и экипировку по 
назначению, то битвы могут по- 
лучиться очень чистыми и плав- 
ными, такими же, как в демовер- 
сии», — рассказывает креатив- 
ный директор игры, Алекс Хат- 
чинсон. — «Также мы поработа- 
ли над совершенствованием сис- 
темы искусственного интеллек- 
та. К примеру, вы видели, что 
группа врагов выстраивается в 
линию, чтобы открыть огонь по 
нашему герою. Оппоненты зна- 
ют, что их окружают, знают, 
сколько человек в их группе. Все 
это несомненно имеет значение. 
Решение об атаке противник бу- 
дет решать исходя из того, сколь- 
ко человек в отряде». 


«... перезарядить мушкет тре- 
буется целых полторы минуты, а 


‚за эти полторы минуты стрелок 


легко окажется в «ближнем бою». 
Поэтому на мушкете у него есть 
штык. Мы использовали данную 
фишку, и если вы хотите выжить, 
сокращайте дистанцию между ва- 
мии вашим оппонентом, заставь- 
те его выйти на ближний бой. А 
если не сократите дистанцию — 
вас застрелят. Мы считаем, что 


суть Аззаз$т?5 Сгее@ Ш в лазании, 
если вы понимаете, о чем я. В но- 
вой части серии, чтобы заняться 
паркуром, вовсе не обязательно 
карабкаться на здание. Теперь 
можно залезать на деревья, скалы 
и другие естественные объекты» 
— продолжает Хатчинсон. 

Релиз Аззаззил’$ Сгее@ Ш на- 
мечен на 31 октября этого года. 
Целевые платформы: РС, ХБох 
360 и Рауцаноп 3. 


ЭГаг \У/аг$ 1313 строится 
на движке Опгеа| Епоше 4? 


Доминик Робиллард, креа- 
тивный директор Зйаг У\агз 1313, 
рассказал, что новый эпизод 
Звездных Войн станет вовсе не 
«антиджедайской» игрой. Про- 
сто в игре будет совершенно дру- 
гая атмосфера. 

«Подпольный мир преступ- 
ников более приземлен, так что 
необходимо воплотить это в ме- 


ханике игры», — говорит он. «С 
механикой геймплея, ограни- 
ченной человеческими возмож- 
ностями, вещи становятся 60- 
лее связными. Это позволит до- 
бавить в игру множество клевых 
гаджетов и оружия. Вы все еще 
сможете вытворять удивитель- 
ные вещи благодаря окружению 
и экипировке, но в основном у 


героя будут слабости, которые 
больше подходят к атмосфере, 
чем комплекс полубога дже- 
дая». 

Анонс проекта произошел на 
выставке ЕЗ, однако разработчи- 
ки оставили в секрете как целе- 
вые платформы, так и дату выхо- 
да игры. Но представители сту- 
дии поспешили уверить фанатов, 
что новая часть Звездных Войн 
вряд ли выйдет на консоли буду- 
щего поколения. 

Ребята из Ерс Сатез заяви- 
ли, что Маг У/агз 1313 создается 
на движке Опгеа! Епеше 3, тем 
самым предотвратив развитие 
слухов о том, что новая игра ба- 
зируется на (Е 4 для консолей 
нового поколения. Более того, 
представитель компании сказал, 
что по мнению всей Ер Сатез, 
игры для консолей будущего по- 
коления будут работать скорее на 
третьей версии движка, чем на 
четвертой. 


Анонсирована Рог7а Ног17оп 


Студия М!сгозой на выставке 
ЕЗ анонсировала Еогга Нопгоп. 
Разработкой игры занимаются 
Тит 10 и Раузгопиа $ ю0$, их 
основная цель — сделать новую 
часть серии похожей на Тез 
Риуе Опйтиед. Сходство Рогга 
Ноп?топ и ТОО заключается в от- 
крытом мире. По пути игрокам 
встретятся заправочные стан- 
ции, автосалоны и мастерские. 

Представители  Раузтоппа 
5105$ заявили, что в Еогга 
Нопгоп будет система СР$ нави- 
гации, которой можно управлять 
посредством голосовых команд 
контроллеру Ктесе. Это и помо- 
жет игрокам находить какие-ли- 
бо соревнования в огромном ми- 
ре игры. «В отзывах люди часто 
жаловались на две вещи», — объ- 
ясняет директор Р1зуэгоипа 
Саштез, Ральф Фалтон. «Первая 
— они удивлялись, насколько ог- 
ромен мир и частенько плутали в 
поисках нужного пути. Вторая — 
игроки забывали, куда едут и что 
собирались делать дальше». 


Фанаты всегда любили вы- 
кладывать в сеть какую-нибудь 
информацию об играх, основан- 
ную на догадках и трейлерах. 
Вот и сейчас случилось так. 
Раугтоипа З4ю0$, занимающа- 
яся разработкой Рогга Ноптоп, 
пока не готова опубликовать 
список машин, включенных в 
игру, а вот фанаты уже сделали 


это, разобрав имеющиеся роли- 
ки. В видео засветились как 


привычные Еемай, —Азоп 
Мацш, Мазеган и ГатБогейпи, 
так и достаточно редкие и рари- 
тетные автомобили — ВМУ\У 
2002 Тибо и КепаиЕ 5 Тибо. 

Сама Рогга Нопгоп покажет 
нам все машины лишь 23 октяб- 
ря эксклюзивно на ХБох 360. 


|} 
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Новый проект ОЫ5ой — У/акВ сана 


Бой в этом году не пере- 
стает удивлять. Разработчики 
анонсировали новую часть стел- 
са Зритег СеЙ и пообещали вы- 
пуститьее весной 2013. Показана 
третья часть А$5а5$н3`&-Сгееду-ко- 
торая выйдет уже этой осенью. 
Сняли фильм СВо% Весоп: 
А!рБа, повествующий о событиях 


недавно вышедшей СПО Кесоп: } 


Еивхге ЗоЮег. 

И целых два года студия 
ОБкой Моштеа! трудилась над аб- 
солютным проектом — У/аюсВ 
орз. Да трудились они тихонько 
— за столь продолжительный срок 
в сеть не утекло ни капли инфор- 
мации о новинке. И на выставке 
ЕЗ покрывало с игры снято. 

Глава Обзой Ив Гийем пред- 
ставил миру шутер от третьего 
лица, события которого развора- 
чиваются в 2003 году в Нью-Йор- 
ке. В результате вирусной атаки 
один из крупнейших городов ми- 
ра становится собственностью 
суперкомпьютера, подконтроль- 
ного некой крупной корпора- 
ции. Машина знает обо всех дей- 
ствиях и мыслях жителей мега- 
полиса, записывая информацию 
в базу данных. Система постоян- 
но анализирует полученные дан- 
ные и с их помощью претворяет 
коварные замыслы своих хозяев 
В ЖИЗНЬ. 

Наверное, главная забава про- 
екта заключается в том, что игрок. 
сможет пользоваться этим самым 


компьютером. Будет предостав- 
лен доступ к системе наблюдения 
за городом, а в некоторых ситуа- 
циях машина сможет выступить в 
качестве грозного оружия. 
Известно, что У’мсв 0025 
выйдет на персональных ком- 
пьютерах, Р$3 и ХБох 360, аещеи 
на 1Рад. О последнем представи- 
тели ОЫ5ойЙ рассказали подроб- 
нее. С помощью айпэдовского 
приложения игрок сможет отсле- 
живать свое местоположение на 
карте и осуществлять взлом зло- 


дейского суперкомпьютера. Бу- 
дет осуществлена взаимосвязь 
между основной версией проекта 
(если таковая есть у пользовате- 
ля) и той, что для 1Рад. Как толь- 
ко на «болышом» устройстве гей- 
мер проникнет в Сеть, приложе- 
ние на планшете обновится. Так 
что детище компании АррЕ ста- 
нет вашим карманным гидом во 
вселенной У/а1сй Оор5. Кроме 
того, есть шанс, что приложение 
частично откроет карту локации, 
в которой вы еще не были. 


Известно, что в мобильной 
версии будут реализованы неко- 
торые социальные функции. К 
примеру, если друг даст соответ- 
ствующее разрешение, у вас по- 
явится доступ к управлению су- 
перкомпьютером. Включить и 
выключить светофоры в чужой 
игре и спровоцировать аварии? 
Легко! 

Как сообщили представители 
ЦЫбой, У/асв Оо25 выйдет в сле- 
дующем году на всех заявленных 
платформах. 


Открытый мир Пеа4 $расе 3 


Создатели третьей части хор- 
рора Реа4 Зрасе продолжают по- 
догревать интерес публики к сво- 
ему продукту. 

На сей раз разработчики за- 
тронули тему открытого мира, 
одиночной и кооперативной 
кампаний. Да, в игре появится 
открытый мир. Причем огром- 
ный и живой. А оживить сие гро- 
мадное пространство команда 
разработчиков планирует при 
помощи новых больших, «разме- 
ром с небоскреб», монстров. Иг- 
роки смогут обследовать абсо- 
лютно любой клочок ледяной 
планеты, выглядывая из-за пра- 
вого плеча Айзека Кларка и его 
напарника Джона Карвера. Не- 
смотря на наличие кооператив- 
ного сюжетного режима, 253 
можно будет пройти и в одиноч- 
ку. Но всовместном варианте бу- 
дут и свои прелести: играя со 
своим другом, вы сможете уви- 
деть уникальные кат-сцены, диа- 
логи, использовать различные 


БББЬ либынь- ай 


тактические и стратегические 
маневры в сражении с некромор- 
фами. 

В силу специфики проекта, 
игроков не особо интересовала 
соревновательная часть мульти- 
плеера, посему разработчики от- 
казались от них. У15сега! отклик- 
нулась на просьбу фанатов и 


Всео НТРА 13 


Главный продюсер серии 
НЕА Дэвид Раттер рассказал 
публике несколько весьма инте- 
ресных деталей о тринадцатой 
части симулятора и преподнес 
парочку скриншотов. Но обо 
всем по порядку. 

Первое. Реалистичная обра- 
ботка мяча. Теперь футболистам 
будет сложнее принять мяч, ведь 
все зависит от силы, скорости, 
опыта и роста игрока. 

Второе. Столкновения иг- 
роков. В ЕТЕРА 13 больше не бу- 
дет нереалистичных ударов и 
падений в борьбе за мяч. Дви- 
жок игры усовершенствовали, 
добавлены некоторые опции 
для столкновений в верхней 
части туловища и бедер игро- 
ков. 


Третье. Свободные удары. 
Теперь до трех футболистов смо- 
гуг постоять у мяча во время 
стандарта и пощекотать нервы 
«стенке» и вратарю. Также мож- 
но будет менять количество че- 
ловек в «стеночке». 

Четвертое. В новой части си- 
мулятора футболист не сможет 
перебрасывать мяч с ноги на но- 
гу, просто меняя направление. В 
ЕТКА 12 такой фокус был реален. 

И последнее, пятое. Интел- 
лект игроков будет пересмотрен. 
К примеру, футболисты будут 
лучше выбирать путь к воротам, а 
бомбардиры станут умнее и смо- 
гут двигаться по бровке защиты, 
ожидая паса. 

Также известно, что в НОВОЙ 
игре изменится анимация голки- 


представила геймерам напарни- 
ка, который теперь сможет при- 
крыть их тыл. 

«Как играть в игру, если ваш 
друг не может в данный момент 
играть с вами?» — спросите вы. А 
разработчики позаботились и об 
этом. По словам команды, в лю- 
бой момент времени любой из 


перов и болелыциков, перерабо- 
тано поведение судей. Все это, 
безусловно, скажется на общей 
атмосфере матчей. В РТРА 13 
значительно улучшится графика 
благодаря бравым ребятам из 
Рипепзюпа! пазще, работой ко- 
торых является оцифровка лиц 
футболистов. 

Многие считают Лионеля 
Месси лучшим футболистом 
планеты. По всей видимости в 
число многих входит и студия 
Неспогис Ап$. Разработчики 
ВЕКА 13 снова поместили на об- 
ложку игры Месси. Но онизвиди- 
мо сочли это нечестным по отно- 
шению к другим игрокам, поэто- 
му пообещали, что в разных 
странах и регионах на лицевой 
стороне коробки будут красо- 


двух участников кооперативного 
режима может присоединиться 
или отключиться от игры. 

После презентации на вы- 
ставке ЕЗ Оеа4 брасе 3 фанаты 
заволновались: а не пропадет ли 
леденящий кровь ужас? Ведь в 
геймплейном ролике стрельба 
была везде. 

Стив Парутсис, генераль- 
ный менеджер У15сега‚! Сатез 
(студия-разработчик игры), ус- 
покоил фанатов: «Мы не соби- 
раемся уходить от атмосферы 
ужаса в игре. Третья часть се- 
рии будет еще большим ужасти- 
ком, чем ее предшественники. 
Просто мы не успели пригото- 
вить презентацию, которая ох- 
ватила бы все стороны новин- 
ки. Но в игре будет перевес в 
сторону экшена». 

Окунуться в пугающую атмо- 
сферу Реа4 Зрасе 3 смогут обла- 
датели РауМаНоп 3, ХБох 360 и 
РС еще нескоро — лишь в февра- 
ле 2013 года. 


ваться разные футболисты. Воз- 
можно, ЕА представит для каж- 
дой страны своих местных героев 
футбола, однако пока это только 
домыслы. 


Сеагз ОР \УМаг: 
ЛаотетЕ 


Мтсго5о; анонсировав на выстав- 
ке ЕЗ беагс оЁ Маг: Зиддтепе, заявили, 
что в игре появятся классы бойцов: 
скаут, медик, солдат и инженер. А на 
днях глава Ерс батез Клифф Бле- 
жински рассказал чуточку подробнее 
о классовых нововведениях в игру. «Я 
очень рад наконец-то представить 
классы в Сеагз оЁ Маг», — говорит он. 
«В предыдущих сериях лучшим сти- 
лем игры было бегать по карте, оттал- 
киваться от стен и отстреливать голо- 
вы противникам из дробовика. Это вы 
сможете делать и в новой серии. Но я 
немного постарел, моя реакция уже 
не такая хорошая, каку 19-летнего ия 
бы хотел сделать что-то для команд- 
ного геймплея». 

«Когда видишь, как кто-то броса- 
ет локационную гранату, которая по- 
казывает местоположение врага, и че- 
ловек получает за это очки, хочется 
самому попробовать. Именно в этом 
заключается прелесть классов — иг- 
рая солдатом у тебя нет таких игру- 
шек, как у других классов. Поэтому 
хочется попробовать что-то новое». 

Глава студии считает, что проекты 
для консолей стали более линейными 
и простыми. 

«Такое ощущение, что текущее 
консольное поколение сделало очень 
многое, чтобы вырастить аудиторию. 
И, как мне кажется, игры стали более 
линейными и простыми», — говорит 
Клифф Блежински. 

«Чем больше я играю в игры тако- 
го типа, тем больше меня от них отво- 
рачивает, и я хочу вернуться к систе- 
мам, которые взаимодействуют с сис- 
темами, вернуться к играм, которые 
ставили передо мной испытания. По 
этой причине в последнее время ста- 
ли появляться такие проекты, как 
Ветоп $05 и Вагк $ощ5. Потому что 
они действительно требуют опреде- 
ленных усилий для прохождения». 

«Казуальный режим останется ка- 
зуальным, если вы просто хотите уви- 
деть графику и не хотите умирать. Но 
другие режимы будут сложными, и вы 
будете умирать. Когда мы играли в коо- 
перативном режиме вчетвером, и если 
мои партнеры не воскрешают меня, не 
работаем как команда, мы проигрыва- 
ли. И это нормально — провалиться 
несколько раз, а потом попробовать 
другую стратегию», — говорит дизай- 
нер новинки. «Если игра не заставит 
вас попотеть, значит мы не выполнили 
свою работу», — заключил Блежински. 

Выход беаг$ о# Маг: Зи4дтепЕ за- 
планирован на 2013 год и будет экс- 
клюзивом для ХБох 360. 


ЕТВЕА 13 готовится к выходу 
осенью 2012 года. Игра появится 
на РС, ХЪох 360, Р1ау\аНоп 3, 
Ут, РЭР, РауЗаноп Уйа, 10$, 
Мщепдо 30$. 
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Разработчики из студии 
Сщепоп продолжают понемногу 
выдавать информацию о готовя- 
щемуся к выходу рейсингу Мее4 
Юг Зрееа: Мо У/ащеа. По словам 
главного дизайнера проекта Мэт- 
та Фолле, в МУ не будет четкой 
сюжетной линии, как это было, к 
примеру, в МЕБ: Те Кип. Созда- 
тели проекта решили позволить 
геймерам создать собственную 
историю сражений друг с другом. 
Стщепоп делает упор на мульти- 
плеерную составляющую. Поэто- 
му самое интересное игроков 
ожидает в сетевых заездах. Как бы 
то ни было, в игре все же будет 
одиночная кампания, где можно 
будет стать самым разыскивае- 
мым гонщиком и первым в спис- 
ке самых уважаемых рейсеров. 

Также представители Сгие- 
поп заявили, что улучшена сис- 
тема АшоГ.ов, которая «теперь 
будет отслеживать каждое дей- 
ствие игроков, чтобы позволить 
соревноваться с друзьями в как 
можно большем количестве дис- 
циплин». Сутью соревнований 
будут не только победы на гоноч- 
ных трассах, но и еще уход от 
преследования полицейских, ко- 
торый будет приносить дополни- 
тельные очки за различные ис- 
пытания в открытом игровом 
мире. 

Что касается списка автомо- 
билей, то разработчики пока дер- 
жат эту информацию в секрете, 
но в №ееа ог Зрееа: Мозг У/ащтеа 
будут не только спортивные и су- 
перзаряженные авто, но и авто- 
мобили, которые запросто мож- 
но встретить в повседневной 
жизни на улицах города. 

В своем последнем интервью 
вице-президент студии Сщепоп 
Саштез Алекс Уорд рассказал до- 
вольно интересные вещи. 

«Над играми Мее Юг Зрееа 
трудились различные компании, 


поочередно сменяя друг друга. 
Но с этим покончено. Будущее 
серии всецело лежит в наших ру- 
ках. Работать как над новой МееЯ 
Гог Эрееа: Мох У/ащед, так и над 
последующими играми франши- 
зы будем только мы — Сшепоп 
Сатез,» — заявил Уорд. 

Это все, что мы знаем о гон- 
ках в открытом мире, только со- 
бранное вместе», — говорит Веб- 
стер. «Лучшее из Вштоцё и все, 
что мы делали в Но! Ршзий, про- 
сто собирая их воедино. Мы чер- 
пали свое вдохновение из каж- 
дой нашей игры, которую когда- 
либо создавали». 

«Мо У/аще4 станет именно 
такой игрой с открытым миром, 
какой видим ее мы. Но Ригзий 
создавалась для красивых машин 
и эпичных заездов, и поэтому‘не 
вместила в себя все, что мы хоте- 
ли сделать. Мы говорили, что 


Бедняжка Лара 


На прошедшей выставке ЕЗ сту- 
дия Сгуба! Оупапис$ повергла в шок 
публику трейлером ремейка ТотЬ 


Вашюег. 


В ролике была представлена по- 
пытка изнасилования молодой Лары 
Крофт. Разработчики признались, 
что, несмотря на появление жесто- 
кой сцены в ролике, где охотницу за 
сокровищами пытаются изнасило- 
вать — это совсем не та тема, кото- 
рую старалась раскрыть команда. Ла- 
ре приходится убить недруга, что де- 
лает из девушки загнанного зверя, и 
это, по словам разработчиков, явля- 
ется «огромным шагом в ее разви- 


ТИИ». 


расхитительницу гробниц. 


зать», 
Тот Кащег 


Если раньше главная героиня 
могла постоять за себя, то в переза- 
грузке серии Сгуа! Рупапис$ решила 
сделать из Лары слабую и беззащит- 
ную дамочку, которой требуется за- 
щита, помощь, забота, любовь и далее 
по списку. По словам создателей, это 
сделано специально для создания оп- 
ределенной атмосферы. Ну, и чтобы 
игрокам хотелось защитить юную 


«Ей приходится драться или уме- 
реть. И именно это мы хотели пока- 
— отметили создатели игры. 
появится на РС, 


Рау!аноп 3 и ХБох 360 в начале мар- 
та следующего года. 


каждая игра, которую мы делаем 
— наше отражение в тот момент 
времени. Но конечно, это всегда 
влияло на то, что мы делаем». 

Значит ли это, что Сшеноп 
Сатез стали единственной сту- 
дией, которая будет создавать 
новые серии М№ее4 Юг Зрее@ — 
непонятно. ЕА пока никак не 
прокомментировала ситуацию. 

Также стало известно, что го- 
товится экранизация всемирно 
известной серии рейсинга. 
Огеат\У/ок$ $1410$ заявила о 
покупке прав на съемки фильма 
по мотивам гоночных игр от 
Несготс Ап$. 

Сценарием занимается Джон 
Гейтинс («Живая сталь»), а ре- 
жиссурой — Скотт Вог, выпус- 
тивший в этом году «Закон До- 
блести». 

«Я очень рад вернуться к ра- 
боте с Джоном и Джорджем Гэй- 


экшена 
в эршиег 


Сей: 


вом ночи. 


ХБох360 иРС. 


ВЛаски$ 


Разработчики из студии 
ЦЫсой: признались, что все- 
таки добавят экшен в 
ЗрИпеег Се(: В(асКИ$Е. 

«И этому есть объясне- 
ние. Мы хотим дать вам [фа- 
натам] свободу выбора во 
время прохождения миссий. 
То есть, как выполнить свое 
задание, выбирать вам: тихо 
и незаметно, или со взрыва- 
ми, выстрелами и шумом. Но 
не расстраивайтесь раньше 
времени, ведь игра совсем 
не потеряет шпионского 
шарма и стелс-ориентиро- 
ванности. Вы снова увидите 
все прелести серии Зр@пЁег 
Се!», — говорит продюсер 
игры Энди Уилсон. 

Также известно, 
в каждом задании у игроков 
будет несколько возможных 
решений поставленной за- м: 
дачи. Еще продюсер отме- 
тил, что в игру вернется ” 
классический элемент се- 
рии — миссии под покро- 


Зрёпег Се: ВаскИ$Е по- 
явится в продаже в 2013 го- 
ду в виде версий для Р53, 


еед: Мо$ \УМащед 


и... 


тинсом и моими партнерами из 
БА, чтобы создать захватываю- 
щий и живой фильм, основан- 
ный на видеоиграх, которые буд- 
то бы создавались специально, 
чтобы по ним сняли фильм», — 
говорит Стивен Спилберг. 

ВА и Огеат\У/оц$ объяснили, 
ЧТО «адаптация станет заряжен- 
ным и быстрым кино в традиции 
культовых лент 70-х годов, при 
этом будет невероятно предан- 
ной духу серии игр». 

Фильм должен появиться на 
экранах кинотеатров в 2014 году. 
А № еа Гог рее: Мох У!атеа, 
появится на экранах мониторов 
30 октября 2012 года. Запланиро- 
ванные платформы: ХБох 360, 
РауЗ‘аноп 3 и РС. 

В игре появится намного 
болыше социальных «примочек», 
чтобы получилась борьба за зва- 
ние самого разыскиваемого гон- 


что 


НР 


и 


щика. В Мох У/атеа также по- 
явятся новые онлайновые режи- 
мы, где игроки смогут гонять ли- 
бо друг против друга, либо вместе. 
Как. сказали представители 
° Сщепоп Сатез, новый. проект 
строится на социальных аспектах 
для того, чтобы было интересно 
играть и появился соревнователь- 
‚ ный стимул у людей: стать самым 
разыскиваемым гонщиком в 
№еа4 Юг 5реед: Моз У/атеа! 

Разработчики» ..„.пообещали 
представить множество новых 
машин, огромный проработан- 
ный мир и даже переработанное 
управление. Команда Стиемоп 
подвергла изменениям физичес- 
кий движок игры; механику ра- 
боты подвески и колес. Таким 
образом, управление стало инту- 
итивным и естественным. Также, 
по словам разработчиков, в игре 
появится улучшенная система 
дрифта. 

Как бы то ни было, несмотря 
на онлайновый упор, геймерам 
будет чем заняться и вне Сети. 
Разработчики пообещали рас- 
ширить систему соревнований 
так, чтобы все, чем занимается 
игрок в оффлайне, тоже прибли- 
жало его к званию наиболее ра- 
зыскиваемого гонщика. 

Стало известно, что Сйепоп 
готовит специальное издание 
Меса Юг 5рееа: Моз УМащеа, ко- 
торое включит в себя удвоение 
Зрееа Рони, уникальные раскра- 
ски, машины Мазегаи 
ОтапТийзто МС  Зиадае, 
Рогзсве 911 Сатега $ и, возмож- 
но, некоторые другие. 

Нестогис Ап$ опубликовала 
список системных требований, 
рекомендуемая конфигурация — 
четырехъядерный процессор, че- 
тыре гигабайта оперативной па- 
мяти, видеокарта  МУПШЛА 


СеРогсе 560 или АТТ Вааеоп 
6950. 
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В первые дни после анонса 
новой игры из серии ОеуЙ Мау 
Сгу на почтовые ящики студии 
№да Твеогу пришло необычай- 
но много писем. Послания были 
крайне разными и на удивление 
оригинальными: кто-то выражал 
свои мысли в виде свежесочи- 
ненных песен, кто-то рассказы- 
вал об эмоциях, вызванных де- 
бютным трейлером проекта, по 
старинке — в виде слов, — а не- 
которые и вовсе отправляли со- 
общения в красиво оформлен- 
ных конвертах и с яркими иллю- 
страциями. И, вероятно, разра- 
ботчики непременно обрадова- 
лись бы такому количеству заин- 
тересованных фанатов, если бы 
не одно «но»: вышеупомянутые 
рисунки изображали явно не са- 
мые приятные для сотрудников 
компании сцены, а вместо вос- 
торженных откликов и слов бла- 
годарности на создателей игры 
посыпался град из оскорблений 
и угроз. И очень даже зря... 


Сколько бы ни вопили по- 
клонники о цвете волос главного 
героя, более подходящую канди- 
датуру для перезапуска серии, 
чем Мшя ТВеоту, трудно было бы 
вообразить. У британцев всегда 
выходили очень эмоциональные 
и в каком-то смысле «живые» иг- 


ры. Несмотря на 
ряд достаточно не- 
приятных изъянов, ви- 
зуально, по уровню режис- 
суры и проработке персона- 
жей Епауед и Неауешу З\мога 
не просто удивляли — они умуд- 
рялись бросить вызов некоторым 
представителям кинематографа. 
И хотя в случае с ОтС в режис- 
серском кресле сидит уже не Эн- 
ди Серкис, этот проект вряд ли 
станет исключением из правил. 


Ангелы и демоны 


Похоже, даже слабо знакомые 
с серией люди были далеко не в 
восторге от нового образа одного 
из -самых ярких героев игровой 
индустрии. Одни досадовали на 
изменения в характере, другие 
жаловались на новую прическу и 
подозрительную схожесть с гла- 
вой проекта Тамимом Антониа- 
десом, а некоторым не пригля- 
нулся слишком уж напоминаю- 
щий эмо образ. В определенный 
момент народное недовольство 
набрало такие обороты, что раз- 
работчикам не оставалось ниче- 
го, кроме как чуточку отрестав- 
рировать нового Данте. Он оброс 
мышцами, сделал маленькую 
пластическую операцию, а воло- 
сы на затылке чуточку поседели. 
Однако, несмотря на все эти из- 
менения, сама суть и характер не- 
утомимого борца с нечистью 
практически не изменились. 

Так, сильно полюбившийся 
многим Данте, несмотря на карди- 
нальную смену имиджа и болез- 
ненную процедуру омоложения, 
остался всетем же немного дураш- 
ливым, но очень харизматичным 
охотником на демонов. Да, он стал 
мрачнее и язвительнее, но все рав- 
но постоянно шутит, за словом в 
карман не лезет, а в одной из сцен 
и вовсе выскакивает на толпы вра- 
гов в чем мать родила, начиная 
одеваться прямо на поле боя. 
Главные же изменения заключа- 
ются в самом происхождении пер- 
сонажа. Отныне наш протагонист 
не просто сын Спарды и смертной 
женщины, по новой версии он по- 
лукровка — плод любви ангела и 
демона, конфликт между которы- 
ми и станет центральной темой 
новой истории. И первых, и вто- 
рых никак нельзя назвать одно- 
значно добрыми, так что противо- 
стояние обещает быть достаточно 
интересным и по-настоящему глу- 
боким. 


.С первого взгляда не 
р очень заметно, но ОЮтС во 
многом стала взрослее и се- 
рьезнее своих предшественни- 
ков, к тому же сделала маленький 
шажок в сторону от классической 
истории серии. В этом плане про- 
ект несколько напоминает кино- 
трилогию о Бэтмене Кристофера 
Нолана: вроде и действующие 
лица те же, и история сильно по- 
хожа, но новая глава скорее пере- 
осмысляет франчайз, нежели до- 
полняет его. 

Действие приквела развер- 
нется в городе с говорящим на- 
званием Лимбо-Сити. С виду это 
самое обычное место: потрясаю- 
щая европейская архитектура, 
приветливые горожане и уютная 
атмосфера, однако в определен- 
ное время и лишь для избранных 
людей оно раскрывает свою ис- 
тинную сушность. Прекрасные 
здания буквально разваливаются 
на глазах, отовсюду прут отнюдь 
не дружелюбные демоны, а мно- 
гие вещи показывают свое насто- 
ящее лицо. С помощью этого, 
казалось бы, не нового приема 
разработчики не просто добавля- 
ют глубины геймплею — они вы- 
сказываются на многие трогаю- 
щие их темы: смеются над «не- 
подкупными» политиками, изъ- 
янами и несовершенным устрой- 
ством общества. Новое телевиде- 
ние с того света начинает гово- 
рить о совершенно других вещах, 
развешенные повсюду листовки 
с рекламой популярной лотереи 
сменяются куда более правдивой 
надписью «лохотрон», а вывеска 
одного из заведений и вовсе эво- 
люционирует в «обжираловку». 

При этом влиять изменения 
окружающей среды будут нетоль- 
ко на сюжет и визуальную состав- 
ляющую: выросшая на пути героя 
стена может преградить путь, ас- 
фальт развалится прямо под нога- 
ми, а короткий коридор превра- 
тится в огромный тоннель, вытя- 
гиваясь в длину и треща по швам 
с каждым шагом. В такие момен- 


Оеуй Мау Сту 


ты придется по полной использо- 
вать свои акробатические навы- 
ки, чтобы выжить. И у Данте по- 
лучается это как никогда хорошю. 


Между небом 
и землей 


А вот что действительно мог- 
ло бы вызвать сомнения, так это 
боевая система. И в Неауету 
З\’ога, и в Епз1ауед в этом плане 
были определенные проблемы. 
Ноесли там можно было компен- 
сировать этот изъян за счет рабо- 
ты над сценарием и режиссурой, 
то вот в случае с Оеу! Мау Сгу 
этого было бы явно недостаточно 
— слишком уж важна экшен-со- 
ставляющая для данного сериала. 

Над сражениями Миа ТВеогу 
работала совместно с признан- 
ными мастерами из Сарсот, от- 
того совсем неудивительно, что 
большая -часть приемов из но- 
мерных частей благополучно пе- 
реехала и в новую игру. Вместе с 
ними «вернулись» и старые зна- 
комые: меч Вебейоп и пистолеты 
Ебопу и ГУоту. Несмотря на это, 
разработчики кардинально изме- 
нили всю боевую систему, и сто- 
ит отметить, что изменения по- 
шли игре на пользу. 

Дело в том, что необычное 
происхождение Данте и здесь дает 
о себе знать. Стоит только зажать 
левый шифт, как герой переходит 
в режим ангела, меч превращает- 
ся в сияющую косу, а удары ста- 
новятся в разы быстрее и ярост- 
нее. Правый же шифт, напротив, 
вызывает дьявольскую половинку 
протагониста, меняя косу на се- 
киру, удары которой пусть и куда 
медлительнее, но зато в разы эф- 
фективнее. Комбинируя эти два 
режима, а также приемы класси- 
ческого Ое\у| Мау Сгу, разработ- 
чикам удалось создать по-настоя- 
щему мощную, гибкую и на удив- 
ление глубокую боевую систему. 

Помимо этого в арсенале ге- 
роя появилась еще одна крайне 
полезная вещь — хлыст. В зави- 


симости от выбранного режима, 
он может как притягивать вра- 
гов, так и отправлять прямиком к 
ним самого Данте. На словах зву- 
чит достаточно просто, но на де- 
ле пользу дает колоссальную: по 
словам счастливчиков, уже ус- 
певших опробовать игру, в неко- 
торых боях возможно победить, 
ни разу не коснувшись земли. В 
предыдущих частях, конечно, та- 
кое тоже было реально, но лишь 
для признанных мастеров, про- 
водивших за игрой десятки ча- 
сов. Теперь же почувствовать се- 
бя всесильным смогут и обычные 
смертные. Не забыли в Мщда 
ТЬеогу и про еще одну интерес- 
ную особенность серии — демо- 
нический режим. Теперь Данте, 
правда, в такие моменты выгля- 
дит не столь внушительно, но за- 
то к нему возвращается первона- 
чальный облик: светлые волосы 
и ярко-алый плащ. Да и эффек- 
тивность всех приемов в таком 
состоянии повышается в разы. 

Показывать, насколько умело 
и яростно сражается игрок, раз- 
работчики будут не только с по- 
мощью надписей, выскакиваю- 
щих на экран — их место займет 
музыка. Саундтрек всегда выпол- 
нял весьма значимую роль в иг- 
рах серии, теперь он будет иметь 
значение и в геймплее. Уничто- 
жаешь демонов с огромной ско- 
ростью и изящно — получишь 
яростную и звучную мелодию из 
колонок. Показал себя слабаком 
— наслаждайся тишиной. 

Создается игра на хорошо из- 
вестном Опгеа] Епете и техноло- 
гически выглядит не очень кра- 
сиво: блеклые текстуры, совер- 
шенно непримечательные спец- 
эффекты. К. счастью, отсталость 
в этом плане компенсируется 
прекрасной работой художников 
и превосходным стилем. Потря- 
сающая архитектура, яркие цве- 
та, а как выглядит город во время 
своего преображения! Цели мис- 
сии и послания злодеев тоже по- 
даются весьма оригинально и 
крайне стильно: слова проециру- 
ются прямо на стенах, выглядит 
это непередаваемо. 


Наверное, ни один другой пе- 
резапуск серии не будоражил об- 
щественность так, как это удалось 
№да ТЬеогу с новой главой небе- 
зызвестного слэшера Оеу| Мау 
Сту. Будем надеяться, чтобы вза- 
мен оскорбительных писем поч- 
товые ящики студии переполни- 
лись извинениями и восхищен- 
ными отзывами. Ребята доказали, 
что это могут, надо лишь чуточку 
подождать. 

Алексей Пилипчук 
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АсНу51юп в очередной раз 
подтвердила свой неофициаль- 
ный статус «империи зла», отме- 
нив в прошлом году довольно 
перспективный перезапуск сери- 
ала Тгае Сите. Клон СТА стща- 
тельно проработанной акробати- 
кой и великолепной боевой сис- 
темой — казалось, что такой про- 
ект обречен на успех еще до вы- 
хода в свет. Почему в локомотиве 
имени Бобби Котика не нашлось 
места для такой хорошей задум- 
ки, можно только гадать. Но раз- 
работчикам из ОпНед Ргои 
Сатез, отличившимся неплохой 
аркадлой для Рау%аНоп 3 под на- 
званием МоёМаНоп Васе, по- 
везло: контору выкупила Зацаге 
Ешщх, тем самым вдохнув вторую 
жизнь в переосмысление Тше 
Сите. Однако по каким-то зага- 
дочным призинам (видимо, из- 
дателю не хотелось судебных 
тяжб с АсНу5юп) проект пере- 
именовали в Зеерш8 Оо, но са- 
ма суть осталась неизменной. 
Мы по-прежнему сможем при- 
мерить роль полицейского под 
прикрытием, вынужденного на- 
блюдать за зверствами крими- 
нальных инфраструктур. Даже 
больше — если Вей Шень, тот са- 
мый коп, не хочет выдать себя, 


ему придется в этих зверствах 
принимать участие лично. 


Это не За Ко\/ со всеми его 
безумными миссиями, фарсом и 
глупейшим «шоу уродов», кото- 
рые тут зовутся сюжетными пер- 
сонажами. Не нужно ждать мис- 
сий с палящими во все стороны 
танками прямо в воздухе и сто- 
ронних квестов вроде пародии на 
нопулярную американскую пере- 
дачу о тяжелых трудовых буднях 
хранителей правопорядка. Люби- 
тели треша и безумия отправятся 
на поиски более подходящей за- 
бавы, а вот игроки, ожидающие 
настоящей драмы с возможнос- 
тью морального выбора и созер- 
цанием его тяжких последствий, 
явно останутся довольны. Все 
предельно серьезно. Триады в 
Зеерше орз — не гангстеры из 
ОСТА: Зап Апагеаз, поливающие 
свинцом округу прямо на ходу из 
окна своего «железного коня». 
Мы имеем дело с действительно 
жестокой китайской группиров- 
кой, на что недвусмысленно на- 
мекает дебютный тизер, демон- 
стрирующий отрубленные конеч- 
ности и недетские сцены пыток. 
Сразу можно отбросить миссии 
по продаже протагониста на аук- 
ционе в качестве секс-раба и раз- 
борках с лидером одной из враж- 
дующих банд прямо в мире ви- 
деоигры. Повторимся: забудьте 
об этих глупостях, Зеерше 00285 
изначально разрабатывается как 
серьезный экзнен о тяжелых тру- 
довых буднях бывшего полицей- 
ского, вынужденного работать на 
триаду. 

Знакомьтесь — Вэй Шень, 
сотрудник китайской полиции, 
отлично владеющий восточными 
единоборствами и базовыми на- 
выками стрельбы и вождения. 
Персонаж, признаться, для жан- 


ра гонконгских боевиков отнюдь 
не новый: атлетическая фигура, 
резкий характер и тело, покры- 
тое татуировками с драконом. 
Если бы Опиед Егопебаезсра- 
зу не сказала, что мы будем. иг- 
рать за копа под прикрытием, 
Вэя запросто можно было бы 
спутать с самым настоящим ки- 
тайским гангстером. Но‘все не 
так просто — видимо, Шень дей- 
ствительно становится преступ- 
ником не без помощи товарища 
юношеских лет. Однако истин- 
ные намерения протагониста не 
до конца понятны: в одной из 
гангстерских разборок погибает 
семья героя, поэтому по законам 
жанра он просто обязан отом- 
стить главарю триады, который 
наверняка замешан в смерти 
родных полицейского. Стандарт- 
ная история на деле может ока- 
заться не такой уж и обыденной 
— в конце концов, что мешает 
разработчикам сломать поднадо- 
евшие штампы в стиле «Вэй, я 
твой отец» и разбавить сюжет 
действительно добротной дра- 


мой? Все зависит только от фан- 
тазии авторов проекта, и уж по- 
надеемся, что с этим у них пол- 
ный порядок. Ведь, никому не 
нужно еще одно подобие Стапа 
Твей Ачю без запоминающихся 
персонажей и неожиданных сю- 
жетных поворотов. Благодаря че- 
му серия Мава стала настолько 
популярной? Стоило никому не 
известным чехам приложить чу- 
ток усилий для того, чтобы со- 
здать качественный аналог «Кре- 
стного отца», как игру сразу объ- 
явили шедевром и провозгласи- 
ли «культовым СТА-клоном». 
Это лишний раз подтверждает, 
что качество продукта нисколько 
не зависит от исходного материа- 
ла, дело втом, кто его делает. Ко- 
нечно, если разработчики забо- 
тятся лишь о том, как поэффек- 
тивнее выудить денег у издателя, 
результат никогда не будет даже 
«выше среднего». Важно то, на- 
сколько люди заинтересованы в 
успехе своего дела. 

Что касается игрового про- 
цесса, то здесь нас ждут стан- 
дартные элементы Стапа Тпей 
Аио: погони, перестрелки и ру- 


копашные схватки. Начать, на- 
верное, стоит именно с послед- 
НИХ — одного из самых сильных 
элементов З!еершё 002$, по 
крайней мере, на данном этапе 


разработки: Помните, как восяи-* 


щались Джеки Чаном или Брю- 
сом Ли во время просмотра бое- 
виков с их участием? Сальто, 
прыжки, подсечки, разбитые но- 
сы — все это в полной мере по- 
явится в ЗЧеерш? 0Оо$$. Только 
здесь можно повторить какую 
угодно сцену из любого гонконг- 
ского боевика имени Джона ВУ. 
Главное отличие схваток в 
З1еерт$ орз от драк в других эк- 
шенах заключается в том, что 
здесь протагонист активно ис- 
пользует любой подвернувшийся 
под руку элемент интерьера. Как 
в Опспацед 3 или Вайтап: 
АгКВат Сйу, только на гораздо 
более высоком уровне. Если 
сравнивать битвы З!еер? Оо$$ с 
любой другой игрой, то тут, по- 
жалуй, сами собой напрашива- 
ются лишь «деревянные» пред- 
ставители несколько подзабыто- 


го жанра «БеаРет ир» шестнад- 
цатибитной эпохи. Они были по- 
рой абсолютно непроходимые и 
адски сложные, но такие затяги- 
вающие. Даже начиная сотый раз 
кряду убивать главного босса, не 
возникает желание бросить все к 
чертям и забыть о существова- 
нии этого проекта навсегда. В 
Зеерша 002$, разумеется, никто 
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даже не ставит такой цели, как 
расшатывание нервной системы 
— все предельно просто, никаких 
непроходимых боссов и сложных 
заланий. Зато смело можно ожи- 
дать великолепную боевую сис- 
тему со ставкой на пресловутую 
«кинематографичность». Шень 
блокирует удары противников, 
одним хуком отправляет в дол- 
гий нокаут сразу двоих, прищем- 
ляет голову очередного гангстера 
дверцей от холодильника... Тут- 
то и обнаруживается еще один 
несомненный плюс драк — по 
словам лично опробовавших 
Зеершв орз, игрок чисто физи- 
чески ощущает каждый нанесен- 
ный Вэем удар, каждый хруст ко- 
сти противника, каждый вывих 
сустава руки очередного гангсте- 
ра. Дело тут даже не в таком мо- 
рально устаревшем приеме, как 
вибрация джойстика — нет, вос- 
приятие происходит на более вы- 
соком уровне. Возможность лич- 
но чувствовать наносимые про- 
тагонистом удары, встретишь да- 
леко не в каждой игре. 
Автомобильные погони зна- 
чительно отличаются от тех, что 
все видели в Огапа ТВей Аню ТУ. 
Там, если помните, упор был 
сделан на реалистичность. И это 
во многом благодаря знаменито- 
му физическому движку 
Епрвопа, обеспечивающему 
весьма правдоподобную анима- 
цию людей и поведение автомо- 
билей. В СТАТУ во время погонь 
можно было наблюдать, как реа- 
листично прогибается подвеска 
авто, как натурально машину 
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Нико Беллича заносит на пово- 
ротах, какие смачные вмятины 
остаются на капоте после лобо- 
вого столкновения с грузовиком. 
Не стоит также забывать о небы- 
валой кинематографичности: 
преграды в виде пробок, горящие 
автомобили, из которых на пол- 
ном ходу выскакивали МРС,`и 
прочие вещи. «Голливудщина» 
(даеще вкупе с вездесущим $10\/- 
то) погонь в Зеершв Оо$$ сохра- 
нится в лучшем виде, но сразу 
стоит забыть о реалистичной фи- 
зике авто. Разработчики подчер- 
кивают, что намеренно делают 
езду максимально аркадной и 
интуитивной, дабы сконцентри- 
роваться на более качественной 
постановке погонь. Может быть, 
это и правильно: разве в СТА- 
подобном экшене важно реалис- 
тичное поведение машин? 

Еще один важный и новый для 
Те Сите элемент — пешие по- 
гони с элементами акробатики. 
Сразу стоит сказать, что здесь все 
до боли похоже на Аз$5аз$и1’5 Сгеед. 
Нужно преследовать жертву, пока 
не появится возможность взять ее 
живьем. Конечно, будут и погони, 
во время которых придется уби- 
вать противника при первой по- 
павшейся возможности, но ос- 
новной упор сделан на поимке, а 
не на убийстве цели. Хотя вполне 
возможно, ЧТО в конце ПОГОНИ ВАМ 
дадут возможность выбора — каз- 
нить противника или же все-таки 
оставить его в живых. Напомним, 
что-то подобное уже встречалось в 
четвертой части все той же СТА, 
где очень часто давали возмож- 


И(р://гдатез.Бу/ 


№7 (151), июль, 2012 год 


7 


ность вершить человеческую ь, 
судьбу. Про акробатику можно - 


сказать коротко — все ‘предельно 
понятно и интуитивно, и в то же 
время довольно зрелищно. На- 
пример, в одной из продемон- 
стрированных миссий Шеню 
придется отправиться кженщине- 
мяснику сурового вида, которая 
даст задание выследить негодяя, 
торгующего китайскими подлел- 
ками понятно каких телефонов. 
Тот, увидев Вэя, сразу же спасает | 
свою шкуру бегством, а наша за- 


дача, естественно, догнать его и’ 


разобраться с бесчестным продав- 
цом. Во время погони становится 
ПОНЯТНО — «ДОоГОНЯЛКИ» Действи- 
тельно просты и чертовски дина- 
мичны. Работает все это следую- 
щим образом. Как только Вэй 
приблизится к препятствию, не- 
обходимо вовремя нажать опреде- 
ленную кнопку, после чего он ли- 
хо перемахнет заграждение. Если 
же не успеете этого сделать, неза- 
дачливый полицейский растянет- 
ся прямо на тротуаре. Все легко, 
добротно и достаточно увлека- 
тельно. Если честно, то даже 
ОЪБбой не удалось достичь такого 
уровня зрелищности в Аззаззит?$ 
Сгее4. А все дело в детализации 
локаций. Пока Шень гонится за 
негодяем по рынку, перемахивая 
через прилавки и расталкивая 
локтями прохожих, во все сторо- 
ны летят продукты питания, слы- 
шатся крики недовольных прохо- 
жих и торговцев, чьи палатки ге- 
рой громит на пути. Благодаря 
всему этому погони в Зеерше 
025 выглядят не хуже, чем в лю- 
бом голливудском боевике. 

Не обойдется и без перестре- 
лок, которые, в общем-то, не 
привнесут ничего нового в жанр 
экшенов от третьего лица. Те же 
укрытия, пальба вслепую, живые 
щиты и прочие радости имени 
Свеагз оГ У/аг. Впрочем, и тут не 
обойдется без сюрпризов. На- 
пример, пресловутое $о\-то 
здесь используется так же часто, 
как и в трилогии Мах Раупе. Все 
дело в противниках — они актив- 
но пользуются «живыми» щита- 
ми, поэтому если все-таки хотите 
оставить несчастного китайца, 
попавшегося под руку триадам, в 
живых, просто необходимо будет 
замедлить время, после чего мет- 
ким хедшотом убить гангстера. 
Перестрелки, кстати, обещают 
быть выполнены на высоком 
уровне постановки: от бетонных 
стен отлетает штукатурка, дере- 
вянные ящики разрушаются под 
градом пуль, где-то вдали взрыва- 
ются бочки с горючим. В общем, 
и так понятно, к чему это — все 
дело в деталях, которыми разра- 
ботчики стараются насытить 
каждое задание. И, признаться, 
пока что у них получается. 


Уже сейчас Зеерш# орз ви- 
дится если не убийцей главной 
дойной коровы  ТаКе-Тжо 
Нуегасвуе, то уж точно качест- 
венным аналогом фанатам пол- 
ностью открытой для исследова- 
ния «песочницы» в ожидании пя- 
той части саги. Из-под крыла со- 
юза Запаге Ешх и Опйеа Ргоге 
Сатез вполне может выйти весь- 
ма добротный проект. Все шансы 
найти свою аудиторию у ЗЧеершя 
Порзесть — игра появится лишь в 
августе, после релиза таких мон- 
струозных блокбастеров, как Мах 
Раупе 3 и Зрес Орз: Тве ле. Ос- 
талось только скрестить пальцы 
на удачу и подождать довольно- 
таки скорого релиза. После него 
и узнаем, смогла Опйе Ргоп 
качественно перезапустить Ттае 
Сите, или же вбила последний 
твоздь в крышку гроба серии. 


Андрей Воропай 
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Великий и могучий Совет- 
ский Союз вот уже 21 год как по- 
чил, но в сердцах многих людей 
продолжают жить, несмотря на 
тоталитаризм тех времен, теплые 
воспоминания о навсегда ушед- 
пей эпохе, захватившей с собой 
чьи-то зрелые годы, безрассуд- 


ромом и периодически выливает- 
ся в соответствующих проектах: 
Метро-2, Уоп Аге Етриу, Фобос 
1953, Метро 2033. Последней са- 
мой видной в этом плане, бес- 


ких разра- 
ботчиков $.Т.А.Т.К.Е.Ю. К. сожа- 
лению поклонников, вторая часть 
вряд ли увидит свет в ближайшее 
время, но это не означает, что 
постсоветскому постапокалипси- 
су, простите закаламбур, пришел 
конец. Украинские умельцы из 
ВезЕ УМзу, известные по серии так- 
тических КТ «В тылу врага», ре- 
тили построить коммунизм в 
своем проекте Новый Союз. 


Времена холодной войны не 
закончились удачным компро- 
миссом: хрушевский башмак 
угодил американскому лидеру в 
лоб, за что тот, потирая одной 
рукой ушибленный череп, нажал 
другой на красную кнопку, И по- 
неслась! Кроме стран, развязав- 
тих войну, между молотом и на- 
ковальней оказалась еще и до- 
брая половина Европы. Советы и 
каниталисты не чурались ис- 
пользовать силу атома. Результат 


внолне ожидаем — старушка 
Земля превратилась в угрюмое 
ядерное пепелище. 


Стоит отдать должное патри- 
отизму украинских ребят из Ве 


У’ау: в кои-то веки США оказа- 
лось хуже подготовлено к войне 
— ихбомбоубежища не выдержа- 
ли натиска советских ракет, и на- 
селение Штатов резко сократи- 
лось. Не в пример заморским су- 
постатам, великая социалисти- 
ческая держава перевыполнила 
все планы по индустриализации, 
оборонной промышленности и 


сдаче ГТО. Посему советский - 


народ получил счастливый билет 
в светлое постапокалиптическое 
будушее. 

Привыкший к тяжелому во- 
енному времени неприхотливый 
советский люд продолжил жизнь 
в основном под землей. Располо- 
жился он в сетях заранее создан- 
ных убежищ и тоннелей Москвы 
и других крупных городов, рабо- 
тая во имя заветов‘вождей на за- 
благовременно перенесенных 
под землю военных и промыш- 
ленных заводах. Новоявленной 
столицей стал город с говорящим 
именем Победоград. 

По версии разработчиков, 
ядерная война началась 29 октября 
1962 г. и длилась год. Игра же на- 
чинается в альтернативном 2012 т., 
спустя 50 лет после советской по- 
беды в ядерном конфликте. 

_ Разумеется, окружающий мир 
изменился до неузнаваемости: 
большая часть планеты опустоше- 


на и непригодна для жизни. По ` 


частично сохранившейся ‘благода- 


ря хорошим системам ПВО совет- 
ской территории разгуливают му- 
танты. Разрушенная местность 
вполне может одарить путника 
физической аномалией, а над 
всем этим великолепием идутток- 
сичные осадки. Честно говоря, 
очень не хочется, чтобы разработ- 
чики под кальку срисовывали 
идейные наработки своих коллег. 
Упомянутый в описании игры на 
официальном сайте формальде- 
гидный псевдоснег, знаете, как-то 
надежды не внушает, 

Игровое окружение до боли 
напоминает $5.Т.А.Т.К.Е.В. Ду- 
мается, если скинуть в одну пап- 
кускриншоты из Нового Союза и 
его старшего брата, многие даже 
прошедшие игру про Чернобыль 
не сразу заметят существенную 
разницу, а отдельные пейзажи 
таки вовсе один в один цитируют 
проект украинской студии С5С. 

Для исследования доступен 
открытый мир, территория кото- 
рого, по обещанию разработчи- 
ков, будет открываться в процессе 
прохождения, а свобода переме- 
щения останется за игроком. Пол- 
ный список локаций пока неизве- 
стен, но побывать предстоит, судя 
по всему, в разрушенной Москве 
и ее окрестностях и, конечно, в 
Победограде. 

Картинка, честно говоря, вы- 
зывает противоречивые впечат- 
ления. Если наверняка отфильт- 
рованный видеоролик показыва- 
ет игровую графику с достаточно 
привлекательной стороны, то не- 
которые изображения говорят о 
не самых передовых технологиях. 
Для создания игры разработчики 
используют лицензированный 
движок СЕМ 3, на котором со- 
здавалась серия Маеяу 2. Этот 
«моторчик» оптимизирован для 
создания проектов от третьего 
лица, каким и будет Новый Со- 
юз. Что ж, возможно, за счет это- 
го можно выиграть в производи- 


тельности и скрыть недостатки, 
но уже сейчас бросаются в глаза 
угловатые деревья и отдельные 
элементы окружения, как ни 
странно, по соседству с достаточ- 
но хоропю прорисованными мо- 
делями техники, оружия и персо- 
нажей. Но стоит отдать должное 
работе художников и дизайнеров 
локаций: смотрятся они. гармо- 


^” нично и стильно, Часто можно 


увидеть советскую символику и 
лозунги. Местность совершенно 
типична для большинства стран 
СНГ — ностальгия при посеще- 
нии 1х самых двориков из дет- 
ства посреди домов советской но- 
стройки гарантирована. 

` Альтернативу молодым 
«сталкеровским» героям Стрел- 
ку, наемнику Шраму и майору 
Александру Дегтяреву в Новом 


’Союзе составит семидесятилет- 


ний (!) советский пилот бомбар- 
дировщика, ветеран ядерной 
войны. Объяснение такому не- 
обычному выбору игрового про- 
тагониста разработчики обещали 
дать в готовом проекте. 

Топтать — ионизированную 
пыль предстоит далеко не всегда в 
одиночку. Обещана возможность 
составить отряд.из 3-х персона- 
жей, управлять которыми вряд ли 
позволят, но отдавать элементар- 
ные приказы будет возможно. Бо- 
евая система предусматривает ак- 
тивную паузу, скорее всего, напо- 
добие ЕаЙощ, и не стоит забы- 
вать, что Новый Союз — ролевая 
игра, посему прокачка должна 
присутствовать. В каком виде, 
правда, пока не сообщается. 

Само собой, обещана нели- 
нейность прохождения основно- 
го и побочных квестов. Остается 
надеяться, что они не будут таки- 
ми куцыми, как в первом 
$.Т.А.Е.К.Е.К. 


Программисты из Везё У/ау 
ведут разработку своего проекта 
уже 4 года — срок, достойный 
творения С5С. И достаточный, 
чтобы сделать качественную и 
интересную игру. Уже этой осе- 
нью возможно появление демо- 
версии, что очень помогло бы со- 
ставить объективное мнение на- 
счет Нового Союза. Релиз наме- 
чен на 2013 год, распространять- 
ся продукт будет обычным спо- 
собом и через 5еат. Возможно, 
нас ждет очередная великая оте- 
чественная игра. 

Р.5. Фанатам вселенной 
5.Т.А.Г.К.Е.В. хочется напо- 
мнить, что большая часть разра- 
ботчиков из ЗС создала ком- 
панию УозюК Сатез и трудится 
над Нее2рау ММО-шутером от 
первого лица Зогуапит. Также в 
Сети по адресу Вр://маЕег- 
опИпе.со/ можно найти инфор- 
мацию © разрабатываемой 
ВРС-асНоп ММО «Сталкер- 
Онлайн». Рановато старичка 
$.Т.А.Т..К.Е.В. похоронили! 
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Коллектив МетегКеаци 
$81910$ прекрасно известен по- 
клонникам файтингов — именно 
эти разработчики уже более двух 
десятилетий занимаются созда- 
нием основной линейки Мопа!| 
Копбае. Собственно, МК на 
протяжении многих лет остава- 
лась главной игрой коллектива. 
Однако после того как студия, 
именовавшаяся ранее М®\ау 
Сатез СШсаго, перешла в под- 
чинение к издательству УМатег 
Вгоё. и сменила имя на 
МефегВеа!п 5410$, после того, 
как в продаже появилась игра- 
кроссовер Мопа! Кота у5. ОС 
Олмтуегзе и произошел триум- 
фальный перезапуск основной 
серии (вместе с МК 2011 года) — 
после всего этого стало ясно, что 
разработчикам уже тесно в рам- 
ках только одного, пусть и про- 
славленного файтинга. Настало 
время попробовать что-то дру- 
гое. 

пл56се: Со45 Атопё 0$ — 
это попытка подарить собствен- 
ный мрачный и жесткий фай- 
тинг-сериал «супергеройской» 
вселенной ОС Сопис$. 


Снова Бэтмен бьет 
Супермена 


Во многом новый проект бу- 
дет напоминать Моца| Котбай. 
Все та же мрачность, даже герои 
комиксов ОС в угоду ей обзаве- 
лись обновленными костюмами, 
которые позволяют им выглядеть 
более сурово. К примеру, одежка 
Бэтмена немного напоминает 
его костюм из последних кино- 
картин Криса Нолана, а Супер- 
мен распрощался со своими зна- 
менитыми красными трусами (да 
и невелика потеря). 

Однако общими с Мопа| 
КотбаЕ будут не только жесткая 
атмосфера, геймплей шуазЯсе 
также напоминает МК, а кроме 
того — он чем-то похож на Зее 
Нощег 4 и многие другие совре- 
менные 20-файтинги. Разработ- 
чики собираются предложить 
нам трехмерных персонажей и 
такие же арены, однако бой в 
лучших традициях моды будет 
проходить на одной линии — в 
двухмерной перспективе. То 
есть, никаких уходов в сторону с 
линии атаки, как это было в 
Мона! КотбаЕ уз. ОС Ошмеге, 
позволено не будет. 

Новинкой, даже, наверное, 
«изюминкой» Шшрл15Ясе станет 
широкое взаимодействие с игро- 
выми аренами. МешегВеаЦи 
5110$ обещает разрушаемые ло- 
кации, а также повсеместное ис- 
пользование предметов игрового 
окружения во время боя. При 
этом различные персонажи по- 
разному взаимодействуют с эле- 
ментами игровых локаций. К 
примеру, физически сильные ге- 


рои, такие как Супермен, могут 
легко поднять автомобиль, стоя- 
щий на локации, и швырнуть его 
в противника. Более хитрый Бэт- 
мен в этом случае использует га- 
джеты, метнув в автомобиль 
«разрывные бэтаранги» — и тогда 
транспорт взорвется, нанеся 
противнику серьезные повреж- 
дения. 


Как подчеркивают разработ-. 


чики, в лаёсе: Со Атопз 0$ 
присутствуют только персонажи 
вселенной ОС. Однако после ре- 
лиза игры планируется выпус- 
кать скачиваемые дополнения, в 
которых, возможно, засветятся и 
гостевые персонажи из других 
вселенных (в том числе — и из 
мира Мона]1 Котбай. Что касает- 
ся набора бойцов в релизной вер- 
сии игры, то авторы проекта по- 
ка не рассказывают, сколько их 
будет. Между тем, в демо, пока- 
занном на ЕЗ, экран выбора ге- 
роя насчитывает 24 различных 
иконки. Однако открыты из них 
пока только шесть — это Бэтмен, 
Супермен, Харли Квинн, Флэш, 
Чудо-женщина и Соломон Гран- 
ди. Особенно интересен послед- 
ний, здоровенный громила-зом- 
би с куском веревки на шее — в 
драке этот серьезный парень по- 
лагается на грубую силу. Во все- 
ленной ОС Соломон Гранди яв- 
ляется суперзлодеем, и среди 
представленных публике персо- 
нажей новой игры он да Харли 


Квинн — единственные «плохи- - 


ши». Впрочем, некоторые из фа- 
натов ОС предполагают, что 
главным злодеем в шйл5Исе: Со4$ 
Атоп$ 0$ будет — кто бы вы ду- 
мали? — сам Бэтмен! Мол, уж 
больно сурово выглядит Темный 
Рыцарь, и уж больно жестоко он 
метелит остальных положитель- 
ных героев. Если это и в самом 
деле так, то все замечательно — 
уж очень необычно будет увилеть 
Ночного воина в рядах отрица- 


АНОНС 


тельных персонажей. Сами раз- 
работчики косвенно подтвер- 
ждают эту точку зрения — они 
говорят, что действие шулзИсе 
разворачивается в мире, где гра- 
ница между злом и добром окон- 
чательно стерлась. 

Вообще, МефегВеани 5019105 
утверждает, что новая игра смо- 
жет похвастаться отличным сю- 
жетом. Сценаристы сочинили 
историю, следить за которой, не- 
сомненно, будет очень увлека- 
тельно. Вот только даже завязку 
сторилайна нам пока открыть не 
решаются. Может, и к лучшему: 
если сюжет так хорош, как его 
малюют разработчики, то стоит 
дождаться возможности позна- 
комиться с ним напрямую. За ос- 
нову режима истории взята схе- 
ма, уже обкатанная в Мопа1| 
Котбае уз. ОС Ошуегзе и в по- 
следней на данный момент игре 
Мона! Котбае (2011) — сюжет 
будет подаваться в виде интерак- 
тивного фильма, который время 
от времени прерывается поедин- 
ками между персонажами. Одна- 
ко МешегКеаип обещает немного 
преобразовать данный режим — 
как именно, пока тайна. К слову, 
такие режимы — традиционно 
слабое место игр Мопа! Котбаг. 
При отличной проработке самой 
вселенной авторы почему-то раз 
за разом умудряются сочинять 
невероятно унылые истории. 
Очень хочется надеяться, что 
произойлет чудо, и МК-команда 
исправится в [айлзНсе. 


Для ценителей 
суровых драк 


Геймплей в новой игре 
МешегВеашпт $ЗЧю0$ обещает 
быть довольно жестким. Но не 
настолько, как в последней 
Моца! КотьБае, все-таки героям 
РС Сопис$ нельзя вот так запро- 
сто вырывать глаза и откручивать 


ей 
И. 


Битва сверхлюде 


головы, что и происходило с пер- 
сонажами в МК. Тем более, что 
создается игра для тинейджеров, 
о чем свидетельствует возрастной 
рейтинг «Т». Однако разработчи- 
ки клянутся, что новинка одно- 
значно будет более кровавой, чем 
кроссовер МК уз. ОС Омуегзе. 

А в чем же еще тогда будет 
выражаться жесткость? Прежде 
всего, в игровом процессе — 
пусть кровавых добиваний тут и 
нет, но в трейлерах нам демон- 
стрируют ловольно суровые уда- 
ры, плюс сами драки очень быст- 
рые. Из МК у5. ОС Ошхегзе вер- 
нется функция перемещения 
между различными аренами. 
Можно схватить противника в 
охапку и швырнуть его об стену, 
которую он проломит спиной, и 
тогда`оба бойца переберутся на 
другую игровую локацию. Мощ- 
нейшие удары также можно на- 
носить, если противники сходят- 
ся в клинче. 

Помимо жесткости, проект 
собирается брать и масштабнос- 
тью, красивыми спецэффектами. 
У каждого из персонажей имеет- 
ся свой уникальный суперудар, 
для исполнения которого необ- 
ходимо заполнить специальную 
щкалу. И тогда случается что-то 
невероятное — Супермен выбра- 
сывает противника в космос, 
поднимается на орбиту вслед за 
Ним, а затем мошным ударом от- 
правляет его обратно на твердую 
почву. Или, к примеру, Флэш, 
который обегает всю Землю пе- 
ред нанесением мощнейшего 
удара врагу. Звучит это все, ко- 
нечно, несерьезно, но выглядит 
очень здорово. 

Также разработчики немного 
изменили шкалу жизненной 
энергии персонажей — теперь она 
включает две составляющие. Пер- 
вая — это броня героя, а после то- 
го, как она уничтожена (система 
повреждений присутствует, так 
что все отражается на персона- 
жах), расходуется уже собственно 
шкала жизни. Кстати, наносимые 
удары отражаются нетолько наге- 
роях, но и на поле боя. 


Мелкие детали 


Скачиваемый контент — из- 
любленный способ разработчи- 
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ков выуживать у теймеров допол- 
нительные денежки. До выхода 
игры остается еще довольно 
много времени, но девелоперы 
уже вовсю размышляют, что бы 
такого занятного добавить в про- 
ект после релиза. В Мома! 
Копаба отсутствовала возмож- 
ность сражаться базовыми пер- 
сонажами с теми, которые были 
скачаны отдельно. В шразисе эта 
проблема наконец-то решена. 

Что до управления персона- 
жами, то оно будет кардинально 
отличаться от той схемы, что бы- 
ла реализована в «Смертельной 
битве». Однако разработчики 
обещают сделать свой файтинг 
достаточно простым. Более того, 
[плзбсе: Со45 Атопз 0$ должен 
быть интересным как простым 
геймерам, так и хардкорным иг- 
рокам — разработчики, ювелир- 
но вытачивая баланс персона- 
жей, создавая простор для реали- 
зации разнообразныхтактик боя, 
искренне хотят видеть свой про- 
ект турнирной дисциплиной. Но 
при этом шр5Исе непременно 
должна остаться «попсой». 

А чтобы увеличить интерес 
для повторного прохождения, 
МешегВеайт За юЮ$ сделала пер- 
сонажей максимально непохо- 
жими друг на друга. Кое-кто, как 
Супермен и Соломон Гранди, 
надеются на свою физическую 
мощь. Другие, как Бэтмен и Хар- 
ли Квинн, делают ставку на бое- 
вые искусства и на использова- 
ние в драке различных гаджетов. 
АЧудо-Женщина так и вовсе по- 
лагается на холодное оружие, у 
этой героини аж два боевых сти- 
ля — она может сражаться с ме- 
чом и щитом в руках, или же ис- 
пользовать лассо. 


Боги среди нас 


Пока трудно сказать, будет ли 
успешна ШшйлзНсе: Со4$ Атопв 
Ч $. Однако ее делают разработ- 
чики, уже набившие руку на от- 
личных файтингах. И эта игра 
для них — возможность попро- 
бовать нечто совершенно новое. 
И обратить внимание на шлл$Нсе 
любителям файтингов стоит не- 
пременно. 
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Здравствуй, дорогой мой 
дневничок! С тобой снова твоя 
любимая девочка Джульетта, 
ставшая уже совсем взрослой — 
недавно я ведь отметила свое 18- 
летие. Впрочем, могу сказать, что 
взросление не сильно на мне ска- 
залось: для многих — прежде все- 
го, конечно, для папы с мамой — 
я все та же смешливая девчонка с 
двумя хвостиками на голове, в 
короткой юбочке и в маечке, ак- 
робатка из группы поддержки 
нашей школьной команды. 

Дневник, на этот раз хочу рас- 
сказать тебе о том, как у меня по- 
лучилось отметить последний 
день рождения. Ты ведь уже в кур- 
се, что моя семья ну совсем не- 
обычная — я, папочка, мои сест- 
ренки — все мы охотники на зом- 
би. Работенки у нас всегда хвата- 
ло, просто не лежится покойнич- 
кам в земле что-то в последнее 
время. Но на мои 18 лет в школе 
случилось что-то и вовсе неверо- 
ятное! Практически 90% учеников 
и учителей внезапно обратились в 
зомби. Ну, и что ты мне прика- 
жешьделать? Пришлось доставать 
свою любимую бензопилу, укра- 
шенную розовыми сердечками, и 
укладывать бывших соратников 
по учебе в землю. 

Работа неприятная, но кто-то 
ведь ее должен делать! Представ- 
ляешь, мне пришлось даже отре- 
зать голову Нику, моему люби- 
мому мальчику! Я делала это со 
слезами на глазах, однако друго- 
го выхода не было — его укусил 
зомби, и как только яд дошел бы 
до мозга, Ник сам обратился бы в 
мертвяка! А так я смогла оживить 
его голову и носила ее на поясе 
все время, пока боролась с зом- 
би. Тогда еще думала, что накры- 
лись мои планы заиметь к 25 
большую семью с несколькими 
хорошенькими детишками. Од- 
но утешало, голова моего парня 
оказалась вполне разговорчивой 
— когда мальчик отошел от шо- 
ка, связанного с потерей тела, он 
начал давать много дельных со- 
ветов‚ помогающих в борьбе с 
зомби. Воистину, мужчина в лю- 
бой работе пригодится, и я очень 
благодарна Нику за помощь! 

И потом, дневничок, ты не по- 
думай, что парень весь мой день 
рождения только и делал, что на 
поясе болтался. Иногда, чтобы 
справиться с наседающими мерт- 
вецами, я подбрасывала в воздух 
голову моего ненаглядного и пин- 
ком отправляла ее в толпу плохих 
ребят. Бедному Нику наверное 
больно было... А еще временами я 
находила безголовых синих зомби, 
к которым получалось присоба- 
чить черепушку моего мальчика. 
Такие зомби здорово могли приго- 
диться, к примеру, если нужно бы- 
ло расчистить проход куда-либо — 
мертвяк под управлением головы 
бойфренда тащил газовый баллон 
к препятствию, а потом взрывался 
вместе со стенкой. Кстати, Ник 
жаловался, что в такие моменты 


безголовым телом все-таки слож- 
новато управлять -— он, как ни 
странно, сравнил свои ощущения 
с игрой на консоли, когда надо в 
определенное время нажимать 
пальцами нужные кнопки. Хотя 
как он может сравнивать, если у 
него и пальцев-то не было? 

И еше Ник здорово развлекал 
меня своими шуточками весь тот 
ужасный день. И, могу сказать, в 
юморе вообще тогда недостатка 
не было. Школьные друзья и по- 
дружки пусть превратились в мер- 
твецов и пытались меня сожрать, 
но чувства юмора они от этого не 
утратили, как ни странно. Учите- 
ля мугировали в здоровенных и 
очень злобных мертвяков — даже 
когда я их успокаивала бензопи- 
лой, они явно держали на меня 
обиду. Учитель математики перед 
смертью так вообще грозился 
мне кол влепить. Я в печали. 

Немного развлекли зомби- 
пожарные, которые прыгали в 
школьный дворик с вертолета с 
криками «Сейчас мы тут всех 
поспасаемЪ. А еще ведь были 
зомби-полицейские, во- 
оруженные пистоле- > 
тами, зомби- 
спортсмены, 


с которыми мне 
приходилось играть в бейсбол и 
баскетбол, зомби из группы под- 
держки (мои любимые девочки, 
акробатки, как ия), и толпы, про- 
сто легионы других. Было даже 
немного весело и интересно отта- 
кого многообразия соперников! 
А еще очень-очень редко я 
встречала выживших людей, ок- 
руженных жаждущими мяса зом- 
би. И вот туг нужно было дей- 
ствовать крайне быстро, потому 
что враги чертовски проворны, а 
в этих случаях я не являлась их 
главной мишенью. Очень часто 
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успевала, и тогда спасенные пар- 
ни и девушки одаривали меня 
звонкой монетой. Но иногда я 
опаздывала — в этих случаях 
жертва сама преврашалась в зом- 
би, причем в довольно сильного. 
И тогда мне со слезами на глазах 
приходилось укладывать в моги- 
лу того, кого не сумела спасти... 
Временами на пути попада- 
лись и особенно сильные мертвя- 
ки. Дневничок, я до сих пор вздра- 
гиваю, когда вспоминаю окровав- 
ленного панка с гитарой, давшего 
ужасающе громкий концерт на го- 
родском «кладбище автомоби- 
лей»! Или викинга, путешествую- 
щего на странном летающем ко- 
рабле. Или парнишку, заваривше- 
го всю эту кашу — ботаник, гот, с 
виду — типичный додик, а сколь- 
ко он зла принес нам всем! Сколь- 
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ко из-за него я ‘натерпелась, и 
Ник, и другие люди. Как вспоми- 
наю, так руки сами к бензопиле 
тянутся, хочется убить его еще раз! 
Кстати, если бы ты меня ви- 
дел, дорогой дневник, убедился 
бы, что, несмотря на сотни уби- 
тых мной зомби, я осталась впол- 
не чистой и красивой. Никакой 
крови, никаких мозгов — из уби- 
тых мертвецов вместо всего этого 
безобразия вылетают розовая 
пыль и...золотые монеты! Это так 
здорово, это так гламурно! Мо- 
нетки, заработанные охотой, я 
лотом использовала в попадаю- 
щихся на дороге магазинчиках — 
там покупала новые спецприемы 
и супердвижения, а также новые 
костюмчики для себя (я же де- 
вушка, а значит, должна быть 
красивой)! Жаль только, нового 
оружия купить там нельзя было. 
У меня выбор, к сожалению, не- 
богатый — любимая бензопила, 
`® которую можно 
у ’ улучшить, иногда 
— здоровенная ог- 
нестрельная «пуш- 
ка», отлично разносящая на час- 
ти врагов. Еще помпоны и удары 
ногами, благодаря которым я ог- 
лушаю противников перед тем, 
как окончательно уложить их в 
землю с помощью бензопилы. 
Но даже с этим скудным ар- 
сеналом я очень опасна в драке, 
дневник! Когда врубалась в 
# толпу мертвяков, разбрасы- 
вая в стороны отрезанные 
руки и головы, совершала прыж- 
ки и сальто, когда эффектно рас- 
кидывала навалившихся на меня 
зомби — в школьных коридорах 
и на спортплощадках, в классах и 
на крышах зданий, в зеленых 


двориках и на дорожках город- 


ской свалки. Вот тогда я и жила 


в по-настоящему. И сейчас пони- 


маю: то, что я тогда делала — 
это экшен в чистом виде. Вряд 


День 
рождения 
с мертвецами 


ли еще кто-то сравнится со мной 
в деле охоты на нечисть. Твоя до- 
рогая девочка Джульетта очень 
преуспела в этом, и поэтому она 
по праву номер один! Ну, может, 
разве что Баффи еще можно со 
мной в один ряд поставить. 

И все-таки, мне немного 
жаль, что сражаюсь я все время 
одна-одинешенька, не считая го- 
ловы дорогого Ника. Временами 
я встречала, конечно, папашу и 
сестричек, иногда и моего учите- 
ля Морикава — тоже, кстати, из- 
вестный охотник — но все они 
бились сами по себе. А мне все- 
таки очень хотелось разделить с 
кем-нибудь свои приключения! 

Так или иначе, теперь все по- 
зади. Пускай мне и немножко гру- 
стно было, когда все кончилось. Я 
ведь много друзей и знакомых по- 
теряла в день своего рождения, и 
все они останутся навечно в моем 
сердце.Однако об этом я не рас- 
скажу даже тебе, дневничок. 

Знаешь, несмотря ни на что, 
это все-таки был лучший из моих 
дней рождения. И сейчас все хо- 
рошо — это самое главное. Те- 
перь я спокойна, счастлива и 
влюблена. До новых встреч, мой 
дорогой дневник! 


| РАДОСТИ: 


Ураганный геймплей 

«Легкий стиль», мультяшная гра- 
фика 

Много юмора 

Привлекательная главная героиня 
Множество разнообразных зомби 
Интересные локации 
Увлекательные мини-игры 
Запоминающиеся боссы 


| ГАДОСТИ: 


Отсутствие мультиплеера и коопе- 
ратива 

Небольшой выбор оружия 

Нет значимых для жанра нововве- 
дений 


№8 ОЦЕНКА: 


| ВЫВОД: 


Прекрасный образчик современ- 
ных слэшеров. Горор СПатбами — 
веселая игра, все действие кото- 
рой сводится к убиению легионов 
разнообразных противников. От 
слэшера большего требовать и не 
приходится. Для жанра проект, ко- 
нечно, нисколько не революцион- 
ный. Но это просто очень хорошая 
игра, в которой есть все лучшие 
черты жанра «вынеси их всех». 


Обзор написан 
по ХБох 360-версии игры 
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Жанр: гонки 

Платформы: РС, ХЗ60, Р5З 
Разработчик / издатель: Софетасегх 
Похожие игры: серия Рац серия 
ВигпоцЕ, серия [АКТ 

Минимальные системные требова- 
ния: операционная система МАп4ом5 
\М<а или 7, процессор Репбит 0 3,4 
ГГц, видеокарта уровня беГогсе 8000 
или Вадеоп НО 2000, 2 гигабайта опе- 
ративной памяти 

Рекомендуемые системные требова- 
ния: операционная система МАп4ом$ 
\М$ва или 7, процессор Тпёе| Соге 17, ви- 
деокарта уровня беГогсе СТХ 500, 4 ги- 
габайта оперативной памяти 
Возрастной рейтинг Е$ВВ: Еуегуопе 
Сайтигры: НАр://Лммм.содетаскет. сот/ 
иК/аиКомомт/360/ 


Похоже, что времена, когла в 
гонки играли именно ради го- 
нок, окончательно прошли. В 
последнее годы стало на удивле- 
ние модно добавлять в рейсинги 
сюжет, ОТЕ-сцены и чуть ли не 
целые элементы из шутеров, а 
отсутствие возможности разма- 
зать соперника по стене, кажет- 
ся, принято считать признаком 
дурного вкуса. Содетазегз, ко- 
торая вот уже не первый год пы- 
тается как-то балансировать 
между хардкорной и казуальной 
аудиторией, разумеется, тоже 
никак не могла оставаться в сто- 
роне от новомодной тенденции. 


С каждым разом попытки 
привлечь новых игроков стано- 
вились все изобретательнее и 
изощренней, а игры серии Ош 
все дальше и далыще уходили от 
изначальной концепции и, види- 
мо, навсегла распрощались с 
именем Колина МакРея. Но если 
предыдущие части ругали за уп- 
рощенную физику, короткие 
спецучастки и отсутствие тонких 
настроек автомобиля, то в 
ЭЗвом/Ао\ий разработчики пошли 
еще дальше: ралли здесь отсут- 
ствует вовсе, зато повсюду грязь, 
джимхана, фейерверки и отор- 
ванные бамперы. 

Главный источник вдохнове- 
ния создателей проекта узнается 
с первого взгляда, слишком уж 
много позаимствовали англича- 
не у популярной некогда серии 
"аш. Как и там, кататься в 
большинстве заездов предстоит 
на каких-то ржавых тарантасах, 
порожденных нездоровой фанта- 
зией дизайнеров, да и цель в ос- 
новной части состязаний все та 
же: не просто финишировать 
первым, но и получить как мож- 
но больше удовольствия (а заод- 
но и призовых очков), разбив ав- 
томобиль оппонента. 

Впрочем, далеко не всегда 
контактная борьба оказывается 
единственным путем к победе: в 
некоторых заездах от игроков 
требуется как можно аккуратнее 
и быстрее пройти определенный 
участок или набрать как можно 
больше баллов, вытворяя разно- 
образные трюки на четырехко- 
лесном друге. Первое время ас- 
сортимент гоночных режимов и 
различных состязаний и вовсе 
потрясает воображение. Тут и 
классические кольцевые гонки, 
и автомобильные бои на выжи- 
вание, и акробатические этюды в 
стиле Кена Блока, и даже какой- 
то совсем уж извращенный ана- 
лог народной забавы Хлмта, где 
на ярко разукрашенном Рог 
Неза предстоит сбивать разно- 
цветные таблички. 

И, к слову, делать все это по- 
настоящему интересно. В послед- 
нее время у Содетазегз из проек- 
та в проект кочевала одна и та же 
проблема: ездить было далеко не 
так интересно, как наблюдать за 
всем этим гоночным праздником 
и потрясающим оформлением. 
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Ощущение красочного шоу оста- 
лось, но наконец-то разработчи- 
кам удалось достичь главного — 
увлекательного процесса. И дело 
не физике, тут-то как раз по- 
прежнему наблюдаются изъяны: с 
управлением автомобилем спра- 
вится даже трехлетний ребенок, а 
педаль тормоза вряд ли когда-ни- 
будь пригодится, но компенсиру- 
ется все это сильными соперни- 
ками и по-настоящему драйво- 
вым процессом. 

Первое время, правда, про- 
тивники будто просыпаются 
после долгой и очень бурной но- 
чи, но ближе к середине начина- 
ют потихонечку навязывать 
борьбу. Они ошибаются, как и 
настоящие люди, но борются до 
конца и время от времени застав- 
ляют попотеть. В гонках на вы- 
живание они будут грамотно уст- 
раивать полицейские развороты 
и генерировать тысячу и одну 
аварию, но в обычных заездах 
продемонстрируют максималь- 
ную аккуратность и недюжин- 
ную скорость — особенно если 
выбрать уровень сложности по- 
выше. 

Впрочем, даже это не спасает 
однопользовательский режим: 
трасс мало и они вечно повторя- 
ются, никакой связи между гон- 
ками нег — знай себе, проходи 
далыше, получай новые машшин- 
ки. Да и сама карьера непрости- 
тельно коротка, однако развлече- 
ния начинаются в совершенно 
другом месте. Карьера здесь — 
это лишь вводный этап, подго- 
тавливающий новых игроков к 
куда более интересным заездам в 
мультиплеере. 

Именно там начинается на- 
стоящее шоу с драйвом, авариями 
и невероятными победами. Раз- 


рекламированные фишки вроде 
КасеМе! (аналог небезызвестного 
Ацщо из Ме Юг Зрееа) и 
«трансляции» ярких моментов на 
УоиТибе, однако, по-прежнему 
далеки до идеала, но разбавляют 
процесс изрядно. Туг можно и 
дразнить друзей, высылая им 
свои результаты, и сражаться за 
победу со знакомыми товарища- 
ми, да и мять бока какому-нибудь 
Васе Пупкину из Самары куда 
ведь приятнее, чем сражаться с 
куском программного кода, ка- 
ким бы совершенным он ни был. 
Минус во всем этом лишь один: 
самое интересное открывается 
лишь после прохождения основ- 
ного режима, но ради такого мож- 
но и потерпеть, верно? 


Эпом/ те {пе мау 


Работает все это счастье на 
старом добром движке ЕСО, но 
смотрится игра до сих пор вели- 
колепно. Блюр не режет глаза, 
спецэффекты приятные, а какая 
здесь вода! Во время первого же 
заезда при дожде возникает такое 
ощущение, будто будущее уже 
наступило, а новому поколению 
консолей совсем уж незачем вы- 
ходить. Кроме того, художники 
действительно постарались, со- 
здав атмосферу настоящего 
праздника: повсюду парят какие- 
то надувные мишки, в небе взры- 
ваются фейерверки, а каждый за- 
ход на новый круг сопровождает- 
ся морем огней и яркой пиротех- 
никой. Отдельное спасибо хочет- 
ся сказать и за дизайн автомоби- 
лей. Они, конечно, немного не 
дотягивают по красоте до изящ- 
ных спорткаров, но сделаны с 
фантазией и выглядят забавно, 
да и бить их не особо жалко. 


К слову, когда речь заходит о 
системе повреждений, то здесь 
игра, к удивлению, делает сму- 
щенное лицо и не может предло- 
жить ровным счетом ничего ин- 
тересного. И дело даже не в том, 
что столкновения никак не влия- 
ют на характеристики автомоби- 
ля. Просто после потрясающей 
физической модели Вигпош 
Рага415е или того же Васе Опуег 
СВО здешние стальные кони в 
момент аварии напоминают ско- 
рее мнущийся картон в руках ма- 
ленького ребенка, что совсем уж 
странно для проекта этого жанра. 

Последним пунктом во всем 
этом балагане идет саундтрек. 
Музыкальное сопровождение 
всегда было одной из сильных 
сторон серии, и этот раз далеко не 
исключение. Во время заездов 
можно услышать и блестящие 
панк-рок композиции, и прият- 
ную электронику — в общем, 
почти каждый найдет в треклисте 
композиции на свой вкус. Конеч- 
но, бывают и здесь моменты, ког- 
да хочется поскорее закрыть уши 
и выключить звук, но они, к счас- 
тью, случаются не столь часто. 


ИВр:/Ллдатез.5 м 


Дали бы пользователям возмож- 
ность отбирать любимые песни, 
как это делают разработчики той 
же Мее@ Юг Зрее4, подобных 
проблем не было бы и вовсе, но 
это уже скорее просто придирки. 


Через некоторое время после 
анонса игры в Содетазегз заяви- 
ли, что окончательно отказы- 
ваться от ралли они не собирают- 
ся и ЭНо\доут — это лишь сме- 
лый эксперимент, так как следу- 
ющая номерная часть будет пол- 
ностью посвящена настоящим 
гонкам. Хочется верить, что так 
оно и будет, но даже если и обма- 
нуг, то не стоит слишком рас- 
страиваться: лишившись ралли, 
итра потеряла в серьезности, но 
никак не стала скучнее. Наш 2 
не повержен, хотя настолько яр- 
ких проектов, посвященных 
«битвам» автомобилей, не выхо- 
дило уже давно. 


| РАДОСТИ: 


Атмосфера настоящего праздника 
Разнообразие режимов 

Хороший искусственный интел- 
лект ‘ 

Неплохое музыкальное сопро- 
вождение 

Приятная глазу графика 
Качественный мультиплеер 


| ГАДОСТИ: 


Повторяющиеся трассы 
Упрощенная физика 

Невнятная система повреждений 
Унылый однопользовательский 
режим 


Ш ОЦЕНКА: 


ВЫВОД: 


Зпомомт — это по-прежнему 
пышущая красками гламурная 
гонка, которая зачем-то прикиды- 
вается симулятором дешевых 
американских покатушек. Впро- 
чем получается у нее это достаточ- 
но неплохо: порой неуклюже, нов 
целом увлекательно и на удивле- 
ние бодро. 


Алексей Пилипчук 
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Жанр: шутер от третьего лица 
Платформы: РС, ХБох 360, Р!ау5аНоп 3 
Разработчик: баБег Ттегасйуе 
Издатель: Матсо Вапдат батез 
Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 
Похожие игры: серия беаг$ оЁ Маг 
Мультиплеер: интернет, сплит-скрин 
Минимальные системные требова- 
ния: МИпдо\м ХР ($РЗ)/\$1а/ 7; процес- 
сор Тие[ Соге? Вио/АМО Аоп 64 Х2 с 
тактовой частотой 2 ГГц и выше; 2 Гб 
оперативной памяти; видеокарта АП 
Кадеоп 2900 ХТ/ММТОТА бегогсе 8800 с 
512 Мб видеопамяти; 6 Гб свободного 
места на жестком диске; звуковая кар- 
та, совместимая с ОзтесХ 9.0с; ОлтесХ 
9.0с или выше; интернет-соединение 
Рекомендуемые системные требова- 
ния: МИпдоми$ ХР ($РЗ)/ЛИвЁа/7; процес- 
сор Тиёе! Соге? Оцад/АМО Рвепот Х4 
9950 с тактовей частотой 2,6 ГГц и выше; 
3 Гб оперативной памяти; видеокарта 
АП Кадеоп 5850/ММТОТА беРогсе СТХ 
460 с 1 Гб видеопамяти; звуковая карта, 
совместимая с БпесКХ 9.0с; ОлтесХ 9.0с 


или выше; интернет-соединение 
Возрастной рейтинг Е$ВВ: Майше (17+) 
Официальный сайт игры: 

мии лиметТоп. сот 


Из рапорта Дэвиса 
Рассела, сотрудника 
полицейского 
департамента: 


«Началось это все внезапно. Я 
и Лео Дельгадо вышли на патру- 
лирование улиц, мы передвига- 
лись в нашей патрульной маши- 
не. Вроде едем, все как обычно, 
болтаем о чем-то, работы не так 
много, спокойно все. Вдруг — 
грохот такой, как будто взрыв где- 
то недалеко. Ну, выскочили из 
машины, прихватили пистолеты 
и дробовики. По лицу Лео вижу, 
что парень напуган, да у меня иу 
самого поджилки трясутся. Ду- 
маю, землетрясение, или правда 
где-то что-то рвануло. Видим — 
навстречу люди бегут, тоже напу- 
ганные очень. А следом — идуг 
они: здоровенные громилы в 
странной одежде, будто средневе- 
ковые доспехи на них. И рожи ка- 
кие-то... вроде и человеческие, да 
не совсем. И в руках стволы дико- 
винные, к которым приделаны 
длинные лезвия. Это я уже потом 
узнал, что оружие у пришельцев 
более-менее напоминает наше, 
человеческое. Тоже пулями стре- 
ляет, те же снайперки и помповые 
ружья есть, плюс автоматы эти с 
мачете на дулах, они среди их 
стволов очень часто встречаются. 
И гранаты. Хотя нет, вру, были у 
них и некоторые интересные тех- 
нические «обновки» — пулеметы, 
стреляющие лучами, роботы раз- 
личные и экзоскелеты. Впервые 
когда встречался с такими гадос- 
тями, даже интересно было, что 
это такое и как его победить. У 
них ведь как — к каждому такому 
«главному» врагу подход нужен, 
просто так, с наскока, не возь- 
мешь. Причем импровизировать 
вряд ли получится, нужно именно 
искать это слабое место — иногда 
здорово утомляет. 

Кстати, вот без напарника 
было бы на самом деле туго. В со- 
временной войне сами знаете как 


Записки о войне в условиях невесомости 


— прикрывать друг друга надо 
постоянно, руку подавать компа- 
ньону, ато ведь не выживешь. Но 
Дельгадо какой-то’ странный 
стал, может, гибель дочери так 
повлияла, или еще что — вроде и 
старается, но на самом деле толку 
от него в битве не так и много. 
Практически все приходилось 


делать самому...» 


ъ 


Из допроса Лео 
Дельгадо, сотрудника 
полицейского 
департамента: 


«А Дэвис ведь тоже здесь, да? 
Его допрашивают? Ясно, и как 
он, в порядке? Просто я что хочу 
сказать: парень ведь жену и дочь 
потерял, когда эти уроды напали 
на нас. Ему может быть очень тя- 
жело, просто не видно, наверное. 
Представляете, когда мы впер- 
вые вступили с ними в бой — он 
да я, два неразлучных напарника 
— после этого он и говорит мне, 
мол, надо мне проверить, как там 
мои дочка и жена. Жену его по- 
том нашли, умерла она, а вот 
дочь... Тела девочки мы рядом с 
матерью не обнаружили, ну, и 
отправились по городу ее искать. 

Жугковатым местом стал наш 
город, доложу я вам. Возможно, 
он и раныше таким был, конечно, 
но я о нем все-таки думал получ- 
ше. Пустые серые улицы, разва- 
лины домов, все какое-то как бы 


нереальное, гротескное и дубовое, 
что ли. Как грубое подобие реаль- 
ности. И людей почти не видно на 
улицах, только этих пришельцев 
много, по дороге встречаются, как. 
будто только нас и поджидают. 
Шли мы по городу, кстати, тоже 
практически по одной дороге, я 
иногда пытался открывать двери, 
но распахивались только едини- 
цы, другие в проемах как влитые 
сидели — странно это. 

Еще что странно — это зоны с 
аномальной гравитацией. Ух уж 
это веселье! Мы с Дэвисом как в 
плен к пришельцам попали, ута- 
щили у них чудесные штуки, на 
гравитацию воздействующие. 
Здорово, можно вытащить врага 
из-за укрытия, эти ребята, кста- 
ти, даже когда в воздухе барахта- 
ются, все равно стреляют по нам 
— стойкие парни. Ну, уж мы раз- 
влекались как могли. Хочется — 
пристрелишь бедолагу прямо в 
воздухе или бросишь его со всего 
маху о стену. Правда, у них тоже 
такие штуки были, и меня пару 


раз также в воздух полнимали. 
Интересное это дело, доложу я 
вам — бой в невесомости. Как 
будто бы плаваешь в воздухе, от- 
стреливаясь одновременно. 

На улицах мы встречали це- 
лые зоны, в которых нарущилась 
невесомость. Очень забавно вое- 
вать в таких местах, я две войны 
прошел, но такого чувства не 
припомню: плаваешь между сте- 
нами, укрываешься за какими-то 
обломками, эффектно цепля- 


ешься за них одной рукой, от- 
стреливаясь при этом другой. А 
иногда еще интересней бывает — 
вдруг переворачиваешься и 
«прилипаешь» ногами к стенке 
или к потолку, выглядит очень 
круто, наверное, со стороны. Да 
и нам, само собой, в диковинку. 
Но такие аномальные зоны со 
временем заканчиваются, и все 
возвращается на круги своя. 

Что? Трудно ли нам с напар- 
ником воевать было? Да нет, что 
вы, мы же профессионалы. Как 
там говорится — во время боя 
первым делом найди укрытие. А 
потом уже спокойненько высо- 
вывайся из-за него, отстреливай 
врагов да метай гранаты, при- 
крывай напарника да включай 
изредка невесомость. 

Враги, кстати, парни на са- 
мом деле хоть и упорные, но не 
слишком умные. За укрытиями 
долго не сидят, обязательно вы- 
совываются, под пули подстав- 
ляться обожают, камикадзе 
инопланетные. А? Ну да, интел- 
лекту них хромает, еще и выгля- 
дяткак бугаи из Средневековья «. 


Из рапорта Фрэнка 
Стивенса, сержанта 
сил Сопротивления: 


«Ну да, встречал я эту пароч- 
ку, Рассела и Дельгадо, на город- 
ских улицах. Мы с парнями и 
они вдвоем положили немало 
пришельцев. Доложу я вам, оба 
парня стойкие, накачанные, 
на культуристов похожи — 
сильные солдаты. 
Впрочем, при- 
шельцы тоже еще 
те громилы. 

Лео и Дэвис 
спрашивали, почему 
наших солдат так ма- 
ло. Мол, им постоянно 
только вдвоем воевать приходит- 
ся. Да, мне это тоже не нравится, 
потому что хотелось бы настоя- 
щей войны — а туг какая-то пар- 
тизанщина выходит. Граждан- 
ских тоже почти не видать, ну, это 
может быть потому, что пришель- 
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цы их в свои трудовые лагеря по- 
забирали, работать на благо ново- 
го режима. А все равно я этим не’ 
доволен, да что ж поделаешь». 


Из рапорта Дэвиса 
Рассела, сотрудника 
полицейского 
департамента: 


«Вообще, странная это война 
была. Я хоть и был сосредоточен 
на поисках дочки, а все равно за- 
метил. Воюем, стреляем, при- 
шельцев пачками кладем, за ук- 
рытиями прячемся...и сначала 
даже какой-то азарт появляется. 
Невесомость, опять же, в дико- 
винку. А с течением времени все 
как-то надоедает. Война превра- 
щается в беготню по однообраз- 
ным серым улицам вместе с мои- 
ми глупыми соратниками. Воз- 
можно, так и должно быть, война 
— это ведь не развлечение». 


РАДОСТИ: 


Локации с невесомостью и изме- 
ненной гравитацией 
Гравитационное оружие 
Неплохой кооперативный режим 


ГАДОСТИ;: 


Однообразие 

Убогая графика 

Вторичность н 
Не чувствуется атмосфера настоя- 
щей войны 

Глупые противники и соратники 
Тотальная заскриптованность 


0] ОЦЕНКА: 


| ВЫВОД: 


Очередной блин Забег И\егаснуе 
снова получился комом. У проекта 
только одна хорошая фишка — иг- 
ры сгравитацией. И при этом слиш- 
ком много минусов — как в сингле, 
так и в соревновательном мульти- 
плеере; чересчур много скуки и од- 
нообразия. Так что 1имегюп заин- 
тересовать геймеров может разве 
что с очень большой голодухи. А 
ведь был же потенциал у игры, 
жаль только, разработчики не смог- 
ли реализовать его полностью. 
Обзор написан 
по ХБох 360-версии проекта 


Аех$ 


Жанр: шутер от первого лица 
Платформы: РС, ХБох 360, Р!ау$аНоп 3 
Разработчик: 1ИРогус 

Издатель: ТНО 

Похожие игры: Хопойс, серия Цпгеа( 
Тоигпатепе 

Мультиплеер: интернет, игра по ло- 
кальной сети 

Рекомендуемые системные требова- 
ния: процессор Соге 17 или РВепот Х4 
2.6ГГц, видеокарта с 1 гигабайтом па- 
мяти, 4 гигабайта оперативной памяти 
Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Тееп (13+) 
Официальный сайт игры: 
ЫЕр:/Лимии.пехи.сот/ 


Задолго до того, как Мехих 
появился в ХБох Шуе и РУМ, иг- 
ра существовала в виде бесплат- 
ного мультиплеерного шутера, 
известного в очень узких кругах. 
Старомодный экшен от фанатов 
ОпаКе набрал умеренную аудито- 
рию и, уже после ухода создате- 
лей, развивался за счет энтузиас- 
тов-мододелов. Так и влачил бы 
призрачное существование, пока 
еле живая компания ТНО невы- 
купила права: бренд и общая 
концепция были переложены на 
рельсы нового движка, а назва- 
ние первоначальной версии раз- 
жилось дополнительной при- 
ставкой «Са» — чтобы не 
смущать никого. 


ТНО, по всей видимости, на- 
деется на успех Мехши именно в 
консольных сервисах — учиты- 
вая, что там ниша классических 
шутеров почти пуста, можно со- 
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рвать неплохой куш. С другой 
стороны, неспроста же она пус- 
та, верно? 

После поверхностного (и не 
поверхностного — но об этом 
ниже) знакомства с игрой, хочет- 
ся обозвать Мехит безыдейным 
эпигоном Оцаке, нажать 
«АК+ЕР4» и спокойно продол- 
жить геноцид подопечных в ка- 
ком-нибудь Пао 3. Нет, ну 
правда: такая механика устарела 
‘уже лет семь назад, а появилась 
вообще страшно сказать когда. 
Типичный «агепа ЕР%»: по не- 
болышой многоуровневой карте 
бегают несколько сумасшедших 
игроков, стреляют друг другу (и 
себе) ракетами под ноги, погло- 
щая при этом рекордное количе- 
ство квадратных коробок с раз- 
личными изображениями на 
торце. Темп запредельный, без 
опыта в ОпакКе и ей подобных не- 
возможно задержать противника 
в прицеле дольше двух секунд — 
насчет попасть даже не спраши- 


Платформа: РС, Р$3, ХБох 360 

Жанр: Аркада, гонки 

Разработчик: Тес(апа 

Издатель: Цой 

Похожие игры: Риге, Рие|[, серия МХ 
у5. АТУ р 
Мультиплеер: Интернет (12) 
Системные требования: двухъядер- 
ный процессор с частотой 2 ГГц; 2048 
Мб 03У; видеокарта с 256 Мб 03У; 2 Гб 
свободного места на жестком диске 
Возрастной рейтинг Е$ВВ: Еуегуопе (Е) 
Официальный сайт игры: 

ммм. и. сот/И$/батез/ЛпЮ.азрх? 
р14=10434 

Дата выхода: 30 мая 2012. 


Как показывает история, 
многие упорно не хотят учиться 
на собственных ошибках, про- 
должая биться в стену непони- 
мания своих слабых качеств. 
Польская студия ТесШапа, к со- 
жалению, входит в их число. 
Она на протяжении нескольких 
лет никак не может совладать с 
жанром гоночных симуляторов, 
выпуская в лучшем случае не- 
долговечные середнячки. По- 
этому их новый проект НаЯе 
(позже переименованный в 
Маа Е19егз) мог ждать только 
тот, кто ни разу не пробовал 
Риге или вообще ничего подоб- 
ного до этого не видел. А ведь 
разработчики отнюдь не неан- 
дертальцы в игровой индуст- 
рии, и у них есть поводы для 
гордости в лице знакомых мно- 
гим зомби-мясорубки Юеа4 
Тапа и серии вестерн-шутеров 
Са оЁ Таге7. Другой вопрос — 
сможет ли их новое творение 
встать в один ряд с двумя пре- 
дыдущими? На это мы и поста- 


раемся ответить. 


вайте. Однако при наличии хоть 
каких-то навыков игра преобра- 
жается: вы становитесь участни- 
ком сверхскоростных дуэлей, 
проверки внимания — кто быст- 
рее среагирует на пролетевшего 
врага, кто быстрее щелкнет 
мышкой. Как и все проекты это- 
го жанра, Мехшт примитивен 
внешне и глубок внутри. Чтобы 
прилично играть, приходится 
сидеть сутками — тренироваться 
и тренироваться. 

Но не совсем понятно, зачем 
это делать именно в Мехии, а нев, 
например, Опгеа! Тоитгпатепе 3, 
который лучше по всем статьям, 
и, извините, сделан профессиона- 
лами за зарплату, а не кучкой без- 
работных энтузиастов. Да, проект 
хорошо сбалансирован и не выле- 
тает в меню — но кого этим уди- 
вишь в’наше время? Главная 
проблема игры именно в этом: ей 
нечего противопоставить титанам 
— раньше хоть можно было козы- 


Годом ранее компания 
ТесШалд уже пробовала свои си- 
лы в данном амплуа, выпустив 
МаШ’4, которая должна была 
стать конкурентом Риге. Увы, не 
вышло. В результате из нее полу- 
чилась невзрачная аркадная гон- 
ка на квадроциклах и мотоцик- 
лах, чьей достопримечательнос- 
тью стали прыжки до небес и 
сплошной драйв. Да и те ничем 
особым не запоминались, так 
как все остальное сделано на 
уровне средней руки. В общем, 
оказалось, что все предыдущие 
неудачи поляков на этой ниве 
были отнюдь не случайностью. 
Однако, это нисколько не смути- 
ло их заняться продолжением и 
явить на суд общественности 
МК, в котором нам предлагают 
заниматься ровно тем же самым, 
что и в прошлый раз, правда, с 
неболыними оговорками. 

Теперь мотоциклы канули в 
Лету, как и визионерские красоты 
снежных гор или техасских кань- 
онов, давая дорогу бесконечным 
непроходимым джунглям. Люби- 
телям тюнинга предлагают пого- 
нять где-нибудь в другом месте, 
ибо максимум, что тут позволят, 
это взять новый квадроцикл с по- 
вышенными характеристиками. 
Для тех, кто чувствовал себя цир- 
ковым медведем, прыгая через го- 
рящие кольца, дабы скопить нит- 
ро для очередного рывка, девело- 
перы припасли неоднозначную 
замену в виде разбросанных по 
всему трэку монеток желтого цве- 
та. С одной стороны заполнить 
шкалу ускорения стало проще, ас 
другой на протяжении всей игры 
ощущается какой-то дискомфорт 
из-за возникающих ассоциаций с 


К тому же, ярлык «бюджет- 
ный проект» приклеен К: творе- 
нию ШЕошс прочным скотчем: 
здесь, например, всего девять 
карт. Отличить одну от другой 
крайне сложно (обычный засве- 
ченный футуризм), а дизайн не 
подразумевает никаких страте- 
гических изысков. Кислотная 


| 
сыны ь, 


Несясь 
по склонам 
и ухабам 


Мапо Кап. Помимо желтых есть 
еще и синие монетки. Каждая из 
них дает доступ к нескольким ни- 
тро-монетам сразу или к срезу до- 
роги. Съезды, к слову, иногда по- 
являются нежданно и довольно 
эффектно: к примеру, под видом 
какого-либо падающего бревна. 
Зато менее доступной Маа 
В1дег$ от всех незначительных из- 
менений не стала, оставшись та- 
кой же незамысловатой гонкой с 
элементарной физикой, как и ее 
предшественница. Кстати, сие ве- 
селье во второй половине игры ча- 
стенько будет менять курс на при- 
личный хардкор, принуждая зазу- 
бривать каждый поворот. В ре- 
зультате чего любая кочка может 
слегка поменять направление ва- 
шего железного коня, что при не- 
расторопности или секундном по- 
чесывании уха может обернуться 
встречей с кирпичной стеной. Как 
ни странно, но даже трассы, каж- 
дая из которых состоит на чет- 
верть из уже так или иначе уви- 
денных кусков, не облегчают си- 
туацию. Когда такое происходит в 
первый раз, то это производит эф- 
фект опрокинутого на голову 
ушата холодной воды и кажется, 
что уровень сложности случай- 
ным образом сбился. Проверив 
настройки и для пущей уверенно- 
сти перезапустив игру, выясняет- 
ся, что это не баг, а так и должно 
быть. После чего начинают возни- 
кать определенные вопросы. 
Также непонятно, что делать в 
гараже. Поменять один четырех- 
колесный вездеход на другой и 
рассматривать его в менее чем 20 
раскрасках — весьма сомнитель- 
ное удовольствие. А вот изменить 
внешность своего виртуального 


раскраска как булто пытается за- 
писаться в родственники к 
Опгеа! Епеше 3, но модели пер- 
сонажей и текстуры выдают с го- 
ловой — и стоило ради такой по- 
средственной картинки менять 
движок: оригинальная версия с 
приставкой СМазяю выглядит не 
сильно хуже. 

М хшя непопулярна — на 
серверах мало игроков, нет тур- 
ниров и соревнований. Подоб- 
ные шутеры всегда отличал ди- 
кий соревновательный дух и на- 
глядная иерархическая таблица, 
но только не здесь. Вы просто 
соединяетесь в «дефматче» с не- 
известным человеком из другой 
половины земного шара — и че- 
рез полчаса расходитесь, каждый 
со своими «фрагами» под мын!- 
кой. Кстати, любителям играть в 
команде, здесь делать нечего: ог- 
раничение «четыре на четыре» и 
один совместный режим убива- 
ют все затею. Синглилеера вооб- 
ще нет, вместо него простой от- 
стрел нерасторопных ботов — 
идеальный вариант, если вы пер- 


ИИр:/Ллтдатез.Бу/ 


наездника куда приятнее, ведь че- 
рез мгновение вы можете очутить- 
ся натрассе в виде, например, вы- 
сохшей мумии, ниндзя или горил- 
лы, которая, в кепке и очках ВВС 
США, уж очень сильно смахивает 
на оволосатившегося 50 Сепё. 


Маа ЕФегз получилась ровно 
такой, какой ее и ожидали. Ника- 
ких откровений и даже нешагвпе- 
ред для ТесШапа, а скорее наобо- 
рот. Пытались сделать достойного 
наследника Май’, однако в итоге 
МЕ демонстрирует в лучшем слу- 
чае такой же уровень. Здесь по- 
прежнему сумасшедшие скорости 
и прыжки до уровня авиалиний, и 
в то же время слишком много 
«но», которые не дают ему каких- 
либо шансов на выживание среди 
конкурентов. Остается верить, что 
для поляков это всего лишьчерная 
полоса, а не аксиома. 


Е РАДОСТИ: 


Несколько интересных обликов 
персонажа 


| ГАДОСТИ: 


Мало контента 

Почти на всех трассах есть одина- 
ковые элементы дороги 

Мало трюков, да и те, что есть из 
разряда само собой разумеющихся 
Однообразный сеттинг 


| ОЦЕНКА: 


———Ыы——— 


| ВЫВОД: 


Игре далеко до эталонного Риге, 
как до Сибири пешком, так что 
лучше сэкономьте свое время и 
деньги и потратьте их на что-то 
куда более интересное. 


Юрий Шелест 


вый раз в жизни увидели ком- 
пьютерную игру. 


Платный ремейк тринадца- 
тилетней Опаке 3 — поступок 
трогательный, но глупый и не- 
много аутичный. Мехий. словно 
делает вид, что такого понятия 
как «агепа ЕР5» не существует в 
природе и она однатакая краси- 
вая стоит в белом, ато, что ее ве- 
лосипед изобрели много лет на- 
зад, не очень волнует. Даже на 
консолях, где с таким жанром 
традиционно плохо, у проекта 
нет шансов: Опгеа!Тоигпатепе 
3 на порядок лучше — в него и 
играйте. 

РАДОСТИ: 


Выдержан баланс 

Оптимизация 

Высокий темп — в хорошем смыс- 
ле 


ГАДОСТИ: 


Все это мы видели много лет на- 
зад 

Безликость 

Бюджетность 

Не выдерживает сравнения с 
аналогами 


ОЦЕНКА: 


® 
вывод: 


Бессмысленный и ненужный шу- 
тер, основанный на механике де- 
сятилетней давности — проходи- 
те мимо. 


Илья Божко 
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Да, ситуацию с Меп ш Вск: 
АНеп Сп$5 можно назвать поис- 
тине уникальной: издатель в ли- 
це АсН\з1оп не приложил ни ма- 
лейшего усилия для рекламы, 
разработчики не бросались пус- 
тыми обещаниями касательно 
качества будущей игры, а многие 
узнали о существовании игры по 
мотивам третьей части похожде- 
ний Уилла Смита и Томми Ли 
Джонса буквально за месяц до 
релиза. Можно ведь и нонадеять- 
ся на волю случая — вдруг полу- 
чится выудить деньги из наив- 
ных, ничего не подозревающих 
фанатов теперь уже кинотрило- 
гии, продав тем толстого пушис- 
того кота в мешке. А на оценки 
прессы можно закрыть глаза, ес- 
ли удастся сбыть хотя бы полсот- 
ни тысяч коробок с игрой. 


На самом деле от игры по ли- 
цензии за авторством подшеф- 
ных издательству Бобби Котика 
разработчиков уже заранее зна- 
ешь чего знать. Знаешь, что ку- 
пив диск с игрой, получишь са- 
мое точное определение термину 
«игра по лицензии». Да и что еще 
можно ожидать от разработчи- 
ков, всю жизнь выпускающих 
пусть уже и не полный мусор, но 
игры, которые-то и под опреде- 
ление «крепкий середняк» отне- 
сти можно с большой натяжкой? 
А ведь можно, можно при жела- 
нии сделать по крайней мере до- 
бротную игру, провести за кото- 
рой два-три вечера будет совсем 
не зазорно. За примерами далеко 


ходить не надо — в памяти сразу 


_ © к: 
Меп ш Вас 
АЦеп Сп 2 


же всплывают такие названия, 
как Х-Меп Опр1тз: У/омепие и 


У’атеа: У/еароп$ оГЕэе. При же- 


лании можно вспомнить еще 
два-три проекта. Только естьли у 
разработчиков выбор, когда за 
спиной стоит алчный издатель с 
кнутом, подгоняя девелоперов и. 
ежеминутно тыча в календарь с 
оставшимися до релиза кинокар- 
тины днями? 

На самом деле, опытный иг- 
рок уже на пятой минуте выклю- 
чит консоль, выпьет с десяток 
таблеток валидола и забудет о су- 
ществовании Меп ш Васк как о 
кошмаре, вспоминать который 
не только страшно, но и стыдно. 
Можно вель было и постараться 
да слепить проект, и не настоль- 
ко омерзительный, каким в итоге 
и получился у нерадивых разра- 
ботчиков. Но, похоже, никто и 
не пытался всерьез браться ни за 
рекламу Айеп Спя5, ни за прида- 
ние хоть сколь-нибудь сносного 
вида будущей игре. Она просто 
была мертва задолго до выхода в 
свет. 

Сюжет, пусть это и слишком 
громкое слово для двух-трех 
строчек, пересказ которых сво- 
дится к простой фразе «убей пер- 
вую волну пришельцев, вторую 
волну пришельцев, третью, пя- 
тую, тридцать пятую», настолько 


ужасен, что даже завязка и исто- 
рия любого милитаристического 
шутера даст сто очков форы ме- 
стному сторилайну. Просмотр 
роликов вызывает недоумение 
вкупе с вопросом «что это делает 
в 2012-ом году?», поскольку на- 
столько деревянную анимацию 
можно было увидеть году эдак в 
2005-ом, но никак не на заре но- 
вого поколения консолей. Моти- 
вация у протагониста, равно как 
и серьезно прописанная предыс- 
тория, отсутствует если не пол- 
ностью, то едва ли различима в 
связи с нежеланием так называе- 
мого «сценариста» написать дей- 
ствительно качественную исто- 
рию с персонажами, которые бы 
не выветривались из памяти спу- 
стя час после прохождения. 

По сути, игровой процесс 
развлекает нас аж тремя видами 
сюжетных заданий — это погони 
на футуристическом каре с по- 
следующим отстрелом миллиона 
клонированных пришельцев, на- 
меки на стелс и, собственно, пе- 
рестрелки. Стоит ли говорить о 
том, что все эти три аспекта абсо- 
лютно линейны и однообразны, 
будто бы те шесть с неболышим 
разработчиков, ответственных за 
выход Меп ш Наск: Апеп Сп$5, 
напрочь лишены не только за- 
датков таланта, но и растущих из 
правильного места рук. На про- 
тяжении почти десятка далеко не 
самых приятных часов мы будем 
методично отстреливать одина- 
ковых пришельцев, перемежая 
эти заунывные перестрелки 
схватками с оригинальными 
«боссами». Это не только не мо- 
жет поддержать малейший инте- 
рес даже фанатов трилогии о лю- 
дях в черном, но и несказанно 
раздражает своей абсолютной 
кривизной и линейностью. 

Погони и стелс тоже, кстати, 
разнообразием блистать не спо- 
собны. Все, что предлагают вы- 
полнить для скрытного прохож- 
дения, так это отключать камеры 
и вырубать дубовых.охранников, 
которые не обратят на вас внима- 
ния, даже если вы отпляшете че- 
четку за их спинами. И так до 
конца уровня — вырубили пяте- 
рых тупоголовых бойцов, отклю- 
чили камеру, двинулись далыне, 
вырубили пятерых тупоголовых 
недругов... Нет, серьезно, кого 
разработчики АНеп Сп55 собра- 
лись развлекать ужасно выпол- 
ненным стелсом в, опять-таки, 
2012 году? И тот же вопрос зада- 
дите себе не раз на протяжении 
всех этих бессмысленно потра- 
ченных за прохождением Меп ш 
НИаск часов. 
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То же и о погонях. Хотя, ка- 
залось бы, вокруг огромный, 
просторный мегаполис, с сот- 
ней улиц, переулков, кварталов, 
нам предлагают мчать по пря- 
мой сюжетной трубе, зажав га- 
шетку и паля во все стороны по 
пришельцам. Стоит ли упоми- 
нать о том, что процесс этот ли- 
шен и зрелищности, и разнооб- 
разия, и азарта? Зато тут есть — 
правильно — полсотни клони- 
рованных пришельцев и размы- 
тых задников, вновь напомина- 
ющих 0б эпохе если не 
Рауманоп Опе, то о расцвете Р5 
2 и первого Хбох. 


Самое интересное, что, запу- 
ская диск с Меп ш Нйаск: АНеп 
Спя5 в привод консоли, подсо- 
знательно готовишься к худше- 
му. Все-таки, несмотря на еди- 
ничные примеры, игры по филь- 
мам так и остались играми по 
фильмам: некрасивыми, неинте- 
ресными, убогими и скучными. 
А, тем более, когда на коробке с 
очередной разработкой по кино- 
лицензии стоит плашка 
«АсимЯоп». Вместо хоть сколь- 
ко-нибудь сносного действа по- 
лучаешь пинок под зад, за кото- 
рый сам же и платишь. Печально 
в данной ситуации то, что деньги 
за диск потребовать назад нель- 
зя, а нервные клетки, как извест- 
но, не восстанавливаются. 


РАДОСТИ: 


Как-никак, вокруг хватает отлич- 
ных шутеров от третьего лица. 


ГАДОСТИ: 


(Сам факт существования Меп т 
В(аск: АЧеп Сп$15. 


ОЦЕНКА: 


® 
| ВЫВОД: 


Есть много способов потратить 
свои сбережения с большей 
пользой, а отдавать даже нич- 
тожную цену за то, что и задаром 
мало кому сдалось, станут лишь 
самые упертые фанаты первоис- 
точника. Для других игроков су- 
ществует Мах Раупе 3 и 1аЪо 3, 
даже тот же бНо$! Весоп: Рифиге 
бо(ег стоит своих денег. В отли- 
чие от Меп тт В(асК: АЦеп С1$15, 
за который и ломаного гроша 
жалко. 


Андрей Воропай 
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— Мне нужна голова 
этого генерала! 
— Что такого особенного 
в его голове? 

— Я же не могу повесить 
на шест его ногу! 


Оперативное совещание 
в стане орков. 

Игра Иататтег 40 000: 
Домт о Иаг— 

ИЛшег Абаий 


«Что это мы все без молока, да без 
молока?», — вопрошал голосом , 
Олега Табакова кот Матроскин. 
Так же, в один из тихих уютных ве- 
черов, когда ароматный черный 
чай был разлит по рюмкам, в не- 
принужденной беседе членов ред- 
коллегии «ВР» прозвучал вопрос: 

«А как же бестиарий?» Ведь в ин- 
дустрии компьютерных игр вооб- 
ще и на страницах нашей газеты в 
частности появлялось в самых раз- 
ных ролях огромное количество 
причудливых фантастических со- 
зданий. Пришло время рассмот- 
реть поближе это многообразие 
видов, не попадающее под теорию 
Дарвина, не связанное законами 
физики, биологии, анатомии и не- 
редко простыми правилами логики. 

В сегодняшней, стартовой статье 
речь пойдет не о царственных драконах 
и не о возвышенных эльфах. При попут- 
ном ветре доберемся и до них. Наш рас- 
сказ — об обладателях «приза зрительских 
симпатий» геймдева, любимцах публики, 
парнях веселых и бойких, но порой небез- 
опасных в общении. Встречайте орков. 


Само слово «орк» появилось задолго 
до написания «Властелина колец». Сред- 
невековые британцы называли так чуже- 
странцев, от которых не ожидали ничего 
хорошего. Под «ничем хорошим» в те 
времена обычно понимался молодецкий 
удар булавой по голове и много открыто- 
го огня. В литературе орк иногда про- 
скальзывал как существо нереальное, 
вымышленное, необязательно зеленое и 
воинственное. Образ орков, какими они 
известны нам сегодня, сформировался 
усилиями в первую очередь того самого 
профессора. Джон Рональд Руел Толки- 
ен сделал орков основой армии Тьмы, ее 
главной ударной силой. Они были выве- 
дены злобным Морготом путем направ- 
ленной мутации и селекции. Морготу 
удалось настолько испортить и исказить 
подопытных эльфов, что в итоге получи- 
лись низкорослые кровожадные уродцы. 
Маг Саруман пошел дальше и вывел но- 
вую породу — более сильную, жестокую 
и теперь не слабеющтую от дневного све- 
та; орка версии 2.0 назвали «Урук-Хай». 
В таком виде существа начали свое шест- 
вие по страницам книг, экранам киноте- 
атров и, что особо важно для нас, по вир- 
туальным игровым вселенным. 

Хотя, толкиеновские орки полувеко- 
вой давности имеют существенные отли- 
чия от теперешних литературных и игро- 
вых собратьев. Средиземские орки рьяно 
служили делу полной и безоговорочной 
победы Тьмы над Светом, большинство 
же известных сегодня орков вполне до- 


БЕСТИАРИЙ 


вольны совершением периодических на- 
бегов, локальным грабежом и, главное, 
возможностью вести войну. Против кого 
будут вестись боевые действия —не важ- 
но, в крайнем случае сойдут орки друго- 
го племени или те орки из своего племе- 
ни, которые когда-то на кого-то косо по- 
смотрели. Излишняя воинственность, 
низкий уровень материальных потребно- 
стей, в немалой степени лень и поверх- 
ностность планов не позволяют оркам 
возвыситься над людьми или, на худой 
конец, покорить «ботаников»-хоббитов. 
Зеленокожим это просто ни к чему. В ка- 
честве исключения можно вспомнить 
орков из третьей части ЕРС-сериала 
Со г, в которой клыкастые завоеватели 
покорили целый человеческий  конти- 
нент и установили там оккупационный 
режим по всем правилам военного вре- 
мени. В кадр это не попало, но наверня- 
ка «готичные» орки ходили по дворам с 
корзинами, требуя молоко и яйца. Оро- 
чье войско озабочено агрессивной экс- 
пансией и подчинением соседних рас в 
стратегическом сериале У/аЦога5, но там 
это продиктовано особенностями игро- 
вой механики. 

Орки Толкиена исполнены злобы на 
грани с бешенством; зеленокожие из ви- 
деоигр все чаще проявляют терпимость и 
способность к социальной адаптации. В 
мирах бош: и В веп орки хоть и угрюмы 
донельзя, но не одержимы убийством и 
насилием. Некоторые из них даже посе- 
лились среди людей, они могут оказать 
помощь в выполнении квестов и за опре- 
деленную плату обучить полезным навы- 
кам: во вселенных этих немецких КРС 
ученики в поте лица ищут учителей, а не 
наоборот, как в наших СШ. А орки мира 
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У!атпаттег в первую очередь стремятся 
к схватке с достойным противником, а 
не к бессмысленной резне и садизму, 
как, например, темные эльфы из того же 
мира. Они физически неспособны пре- 
бывать в состоянии покоя, они лишены 
томительных сомнений, им неведомы 
хандра и меланхолия. Орки «Молота 
войны» постоянно жаждут сильных эмо- 
ций и адреналина, превыше всего ценят 
свободу, они грубы, но жизнерадостны. 
Неспроста их жаргон напоминает сленг 
американских черных кварталов, не хва- 
тает только рэп-импровизаций. По срав- 
нению с орками, вышедиими из попу- 
лярнейшего настольного варгейма, твари 
«Властелина колец» похожи на скучных, 
утомленных жизнью падальщиков. Вдо- 
воль порубить классических сауронов- 
ских орков и Урук-Хаев можно в качест- 
венных слешерах Туо То\егз и Кебиги оЁ 
пе Ки2$ по сами знаете какой киноли- 
цензии. А неплохая стратегия в двух час- 
тях Гог оЁ Фе К тез: ВаЩе юг Ма4е- 
ЕайВ дает ценную возможность стать во 
главе орочьих батальонов и ‘отучить эль- 
фов задирать свой бессмертный нос. 
Усредненный внешний вид совре- 
менного орка таков: высокий (около двух 
метров) рост, зеленая — как вариант, 
красная или коричневая — кожа, широ- 
кий нос, торчащие наружу клыки. Телос- 
ложение спортивное, атлетическое. Если 
вы где-нибудь, например, на Витебщине 
или на окраинах столицы, встречали ор- 
ка с неопрятным пузом, целлюлитом и 
щеками-хомячинами, сообщите в редак- 
цию о неправильном орке! Орки нерав- 
нодушны ктатуировкам и ничего не име- 
ют против украшений, элегантное коль- 
цо в носу, по их мнению, отлично подхо- 


дит для выхода в общество. В выборе 
одежды они, как правило, аскетичны и 
руководствуются простым принципом: 
«главное; чтобы ничего не цеплялось за 
колючие кусты, когда гоняешься за дри- 
адами и лесными феями». 

При рассмотрении игровых орков не- 
сложно провести параллели с реальными 
историческими народами: с североаме- 
риканскими индейцами, викингами или 
варварскими племенами вроде гуннов и 
вандалов. Как и у викингов, у орков су- 
ществует культ воина и бойцовской храб- 
рости, а еще их нередко наряжают в рога- 
тые шлемы. Настоящие, кстати, викинги 
прекрасно обходились без рогов и совер- 
шали частые морские походы, чем не мо- 
гут похвастаться орки. Зеленокожие 
близки с природой, как индейцы до 
«приглашения» в резервании. И, как вар- 
варские племена в начале нашей эры тер- 
роризировали Римскую империю, плохо- 
организованные, но многочисленные ор- 
ки способны угрожать более развитой 
цивилизации. Орки чаще упоминаются 
как кочевники. Они могут обжить сеть 
пещер, но строить большой город с рату- 
шей, магазинами и мусорными урнами 
не станут из идейных соображений. В пя- 
той части Негоез оЕ МИ апа Мазс «го- 
рол» орков показан как очень большой и 
впечатляющий экзотическими построй- 
ками, но все же походный лагерь. 

Так как орки менее изнежены быто- 
вым комфортом, чем слабые люди, они 
смогли приручить более диких и опасных 
тварей, а не ограничились собаками, 
кошками и тараканами. В сериале 


У!агсгай зеленая орда идет в.бой верхом 
на волках-варгах и на плотоядных дино- 


заврах. 
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В Негоез о М&М орочья авиация 
представлена в виде ядовитых виверн. 
Правда, есть мнение, что виверны отно- 
сятся к своим командирам, как к непри- 
косновенному запасу провизии. К. наше- 
ствию орков с удовольствием присоеди- 
няются другие разумные и полуразумные 
дикари: огры, циклопы, мелкие гоблины. 

По уровню развития технологий орки 
обычно не превьннают варварские наро- 
ды Западной Европы начала новой эры. 
Вы не увидите на них сложных доспехов, 
они не используют арбалеты и осадные 

ется силой, ловкостью и яростью. Орки 
отличные лучники, но огнестрельным 
оружием не пользуются даже в мирах, где 
мушкеты и пушки получили игирокое 
распространение. Возможно, орки счи- 
тают такое оружие неспортивным и не- 
честным, но ‘вполне вероятно, что они 
просто боятся пороховых вспышек и 
жуткого грохота. Исключение — орки из 
У’аатитег 40 000. В одной лапе сжимая 
топор, а в другой держат скорострельный 
пистолет-пулемет. Они пользуются 
сложной техникой собственного произ- 
водства, их «боевые трактора» и шагохо- 
ды выглядят аляповато и откровенно 
«кустарно», при этом являясь серьезной 
угрозой для гламурных «дредноутов» ко- 
смического десанта. Оркам далекого 
мрачного будущего доступны межзвезл- 
ные перелеты. Что характерно, орочьи 
механики при создании сложных кон- 
струкций действуют строго по наитию, и 
если попросить у них прокомментиро- 
вать работу, то вы вряд лиуслышите что- 
нибудь кроме бормотания о «штукови- 
нах» и «фиговинах», которые нужно со- 
единить именно так, и ни как иначе. 

Орки настороженно относятся к ма- 
гии, хотя самые искушенные их шаманы 
способны выдать что-нибудь вроде 
«группового‘исцеления», воткнув в зем- 
лю посох, как в УМагсгай 3: Каюп оЁ 
СИао$. К богам зеленокожие относятся с 
почтением, но нередко забывают, как 
зовут того или‘иного небожителя. Им не 
по душе ни христианское смирение, ни 
буддийское созерцание. Шаманы обща- 
ются с умершими предками и с духами 
природы, но не требуют от соплеменни- 
ков следования каким-либо строгим ре- 
лигиозным обрядам. 

В бою орки не стремятся удивить 
противника тактическими хитростями, 
планы их полководнев перед битвой ча- 
ще всего звучат одинаково: «Мы с гром- 
кими криками бросимся вперед и будем 
лупить всех по башке». Ярость придает 
им силы и может решить исход сложного 
боя в пользу зеленых. В Негоез о М&М 
6: Тибез о! Еа% и в «Кие’5 Воиту: Пере- 
крестки миров», от российских беско- 
‘нечно талантливых ребят из компании 
Кааии Ицегаснуе, орочьи воины, нанося 
и пропуская удары, поднимают свои ха- 
рактеристики. 

Морально-нравственная направлен- 
ность орков прошла немалый эволюци- 
онный путь. Если изначально они явля- 
ли собой мерзких головорезов с мутным 
взглядом и неправильным прикусом, то 
ныне ситуация не такая однозначная. В 
играх по лицензии Оиизеоп$ ап4 Ога?оп$ 
(Тсехлпа Рае, Меуегиниеег №21) при ге- 
нерации персонажа есть возможность 
выбрать расу «полуорк». Последние ожи- 
даемо получают бонусы к силе и тело- 
сложению, но столь же обоснованно 


имеют штрафы к харизме, по известным 
причинам продавцы в лавках не хотят де- 
лать скидки покупателям, похожим на 
позеленевшего зубастого монголо-татар- 
ского агрессора. Популярнейшая фран- 
нтиза У/агсгай изначально демонстриро- 
вала нам орков, как расу захватчиков, 
обреченных сценаристами на пораже- 
ние. Нов У/агсгай 3: Вет о СВао$ (2002) 
зеленокожие показаны как свободолю- 
бивый народ, стремящийся избавиться 
от пагубного влияния демонов: Оказа- 


| лось, что когда-то’орки служили слепым 


ко такая роль пришлась им не по душе. 
Они объединяются с людьми, гномами и 
эльфами, чтобы под корнями гигантско- 
го священного дерева остановить демо- 
ническую армию. В венгерской страте- 
гии Аптез ог Ехо, являющейся далеко 
не самым плохим клоном У№агсгай и 
З‘агсгай одновременно, племена орков 
выступают единым фронтом с империей 
людей против местного аналога зергов. В 
мире Негоез оЕ М&М орки внесли ощу- 
тимый вклад в победу над силами Ин- 
ферно, когда выходцы из пекла уже 
праздновали успех, развязав граждан- 
скую войну в империи Грифона и раско- 
лов единство гномов. В упоминавшемся 
уже сеттинге У/афатитег (как 40 000, так 
и Гатазу Ва е5) орки принципиально 
не видят разницы между противниками, 
от них достается и эльдарам, и крысю- 
кам-скавенам, и космическим комму- 
нистам Тау, и хаоситам. С зелеными 
вполне можно заключить договор, кото- 
рый они станут соблюдать, несмотря на 
расовую легкомысленность и раздолбай- 
ство на генном уровне. Так, в 
У/аташтитег 40 000: До\муп оЁ У/аг хитро- 
умные посланники Хаоса склоняют ор- 
ков к началу кровавой войны в одном из 
далеких миров, превратив тем самым це- 
лую планету в жертвенный алтарь для 
своих гнусных ритуалов. Если бы в чело- 
веческом Империуме было меньше ксе- 
нофобов и расистов, орков можно было 
бы легко поставить на службу. Зеленоко- 
жая орда с радостью направлялась бы в 
указанные горячие точки, а в качестве 
жалования вполне сгодились бы продук- 
ты, боеприпасы, сигареты и эротические 
календари. Орки «Молота войны» глупо- 
ваты, но мерзавцами и подлецами их не 
стоит называть. 

Образ диковатого, могучего, самую 
малость страхолюдного охотника и вои- 
теля продолжает пользоваться заслужен- 
ной популярностью у игроделов и игро- 
ков. Вскоре у нас появитсявозможность 
встретиться с этими неугомонными ре- 
бятами во второй части игры с говоря- 
щим названием Огсз Мия Ге! а не- 
обычные орки, собранные из кубиков 
конструктора, порадуют взгляд в ЕСО 
Гота ое Кп$. Нетрудно найти следы 
орочьего влияния. в других игровых все- 
ленных: в мире «Космических рейндже- 
ров», например, на зеленых очень похо- 
жа раса милитаристов-малоков. 


И разве никогда не замечали за со- 
бой, будь вы хоть измученный зачетами 
студент, хоть успешный предпринима- 
тель, желания обнажить в страшной ус- 
мешке крепкие клыки и побежать по сте- 
ни с топором в могучей лапе, оглашая 
простор разбойничьими воплями? 


Алексей Корсаков 


Охотники 
за нечистью 


«А вот и наш герой. В детстве он был подвергнут мутациям и прошел суровую шко- 
лу меча и магии, после чего стал нечеловечески ловким убийцей чудовищ. Вечно без де- 
Судьба не щадит его и воздвигает на защищает, он странствует по свету и ищет заказы. 
Сомнений у него больше, чем блох у староготрепятствия, а он упрямо движется вперед. 
ра Тве У/исВег 2: Азза$$15 оЁ К1п8$. Из дневника поэта Лютика, иг- 
° _ Вампирам легче управлять целеустремленными людьми... 
тем легче в нее попасть. В некоторых деревнях охотники на вампиров нгьше мишень, 
стельку. В целях самозащиты, понимаешь? 
Терри Пратчетт. « Саре Лившит! Хватай за горло». 


'юльской ночью с 6-го на 7-е в нашей стране отмечается старинный языческий 
праздник летнего солнцестояния — ночь на Ивана Купалу. Летний воздух ис- 
ится от юной любви, в темноте расцветает чудесная папараць-кветка, а хвос- 
тато-рогатые эмиссары нечистой силы шкодничают особенно рьяно. Праздник этот 
обусловил тему сегодняшней рубрики «В десятку», ведь в видеоиграх нечистая сила по- 
является с завидной регулярностью. Вспомним о чертях, бесах и демонах, о нечисти в 
классическом ее толковании. Оставим в стороне разнообразных радиационных мутан- 
тов и хищных пришельцев, хотя их можно «де факто» причислить к нелюдям. Забудем, 
что некоторые наши сограждане не без оснований называют «нечистой силой» персо- 
нажей совсем невымышленных, к примеру, сантехника из местного ЖЭСа. Ниже по 
тексту будут фигурировать полноценные выходцы с «темной стороны». Нам, славянам, 
кстати, повезло с фольклорной нечистью. Белорусские, русские, украинские и прочие 
черти ближнего зарубежья все чаще озабочены мелкими пакостями, их действия часто 
имеют развлекательную направленность и не влекут ущерба. Скандинавы пускай себе 
рассказывают жуткие сказки о троллях-проглотах, а японцы пусть продолжают дово- 
дить до заикания киноманов всего мира историями о духах мщения — юрей. 
А так как почти вся редколлегия «ВР» является сторонниками абстрактного Добра 
— за исключением кое-кого, конструирующего действующие дыбы — речь пойдет не о 
нечисти как таковой, а о тех, кто с ней борется, противостоит, охотится. В играх пред- 
ставители этой достойной профессии имеются в избытке. «ВР» выбрала десять достой- 
нейших. 


10. Дениел Гарнер, 
игра РамКкШег 


| ‚ Дениел с любимой супругой для начала по- 
пал в автокатастрофу со смертельным исходом. Администратор чис- 
тилища Самаэль предложил герою сделку, от которой нельзя отка- 
заться: герой расправляется с генералами Ада, получает прощение за 
земные грехи, вечное блаженство и утерянную жену в придачу. Гар- 
нер взялся за дело с завидным энтузиазмом: используя последние до- 
стижения небесного военпрома, он поставил на грань исчезновения 
нечисть как вид. Не мудрствуя лукаво, Дениел репгительно и уверен- 
но обрушивался на бесов, как Валуев на прижатую к канатам жертву. 
Впрочем, небольшое количество тактических изысков можно смело 
отнести к достоинствам шутера РашКШег, расправа Гарнера с мон- 
страми — чистый адреналин от первого лица, популярный в 90-е, 
подзабытый ныне. Подтверждая тезис о борце с драконом, что сам 
рискует драконом стать, Дениел, нахватав 66 душ убиенных против- 
ников, сам становился адской зверюгой. Клочья чудовищ, волей фи- 
зического движка НауокК, разлетались по всей локации. 

- ‚ Факты: во время странствий по мрачным потусто- 
ронним мирам Дениел водил дружбу с демоном Асмодеусом. Ничем 
хорошим это не кончилось, а Гарнер, как говорится, «был замечен в 
порочащих его связях». 

‚ «Четыре парня, и все? Я должен выследить и уб- 
рать четырех парней, и все? И я отсюда выберусь?», — Дениел блешет 
наивностью перед Самаэлем, не подозревая о 24-х локациях и 4-х 
уровнях сложности. 

: прямолинейный и решительный, как удар оглоб- 
лей, герой РашКШег ведет счет замученным демонам не на сотни, на 
тысячи. , 
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9. Орден Серых Стражей, 
серия Огадоп Аде 


| кудесники из ВюУ/аге при со- 
здании сеттинга Ферелден делали упор на оригиналь- 
ность мира и избежание штампов. Просвещенной игро- 
вой общественности известно, что канадцы неплохо 
справились. Место привычных гоблинских бандформи- 
рований, легионов мертвецов и другой нечистой силы 
заняли порождения Порчи. Она появляется в темных 
подземельях, на глубинных тропах, и время от времени 
из мрачных пещер вырываются полчища безумных 
уродливых головорезов, убивая, разрушая и заражая 
скверной саму плоть мира. Остановить этот беспредел 
удается только усилиями Стражей. Многие воины всех 
рас и народов Ферелдена отреклись от прежней жизни, 
чтобы посвятить себя единственному делу: пинками за- 
гонять агрессоров обратно под землю. У местных влас- 
тей Орден пользуется определенным авторитетом и под- 
держкой. Авторитет и поддержка растут прямо пропор- 
ционально скорости приближения очередного Мора — 
нашествия монстров. Серые Стражи обладают правом 
Призыва и могут рекрутировать любого человека, гнома 
или эльфа; для них не составляет труда вынуть из петли 
преступника для пополнения своих рядов. Серые Стра- 
жи могут чувствовать приближение Скверны и иногда 
способны буквально видеть глазами ее порождений. Та- 
ким образом, полевая разведка у Стражей на высоте. 
| - чтобы установить связь с созда- 
ниями Мора, Стражи проходят обряд инициации: они 
обязаны выпить кубок крови монстра. При этом велика 
вероятность летального для новобранца исхода. Пи- 
кантность ситуации в том, что обряд этот — маленький 
секрет Ордена. Рекруты узнают о нем в последний мо- 
мент, когда отказ не принимается. Не хочешь пить отра- 
ву — поймай ребрами кинжал. 

«На войне — победа, в мирное вре- 
мя — бдительность, в смерти — жертвенность», — девиз 
Серых Стражей, которому они с переменным успехом 
следуют. 

уберите неуместный блеск с доспехов 
и из взглядов, забудьте о пафосных речах, добавьте 
кровь, пот и ночные кошмары — получите Серых Стра- 
жей. 


8. Охотник на демонов, 
игра О!або 3 


мир Санктуарий, если начис- 
тоту, не самый оригинальный фентези-сеттинг. Но оби- 
тающие там демоны отличаются особо дурным нравом 
и, хвала художникам и дизайнерам, особо зловещей 
внешностью. Чтобы дать им достойный отпор, нужно 
быть умелым некромантом или перекачанным варва- 
ром. Или охотником на демонов. Эти фанатично пре- 
данные своему опасному делу воины избегают публич- 
ности и держатся подальше от людской толпы с неус- 
тойчивым индексом благодарности. Они предпочитают 
одиночные странствия в дальних землях пограничья. 
Это именно охотники в самом прямом смысле этого 
слова. Правда, дичь их — не умилительные зайцы с 
влажными глазами, а все больше слюнявые клыкастые 
создания, чей моральный компас, как говаривал один 
киношный чародей, указывает строго на Зло. Боевой 
стиль Охотника схож со стилем Амазонки из Гао 2, 
основной упор делается на дистанционный отстрел не- 
приятеля. Но и новых особенностей хватает, было бы 
совсем печально, если бы за десяток лет разработки 
умельцы из ВЙ?7?7татА не поднялись выше повторения ста- 
рых идей. В арсенале Охотника наличествует огнест- 
рельное оружие всевозможных причудливых образцов, 
разнообразные снайперские и штурмовые агрегаты ма- 
гических модификаций, жуткой мощи гранаты, хитрые 
капканы и всяческая экзотика вроде индейского боло. 
Этот класс демоноборцев практикует зрелищную акро- 
батику и делает ставку на скорость и подвижность. В 
особо запущенных случаях Охотник может обратиться к 
опасной и таинственной магии теней. Фирменное ору- 
жие — хитроумные парные арбалеты, крепящиеся по 
штуке на каждую кисть руки. С их помощью герои обру- 
шивают на врага ливень стрел, передавая привет Джону 
Ву и мексиканскому Эль Марьячи. 
| | третья часть легендарной фран- 
шизы впервые предоставила игроку право выбора не 
только класса, но и пола: Охотник или Охотница — ре- 
шать вам. 

«У меня не было выбора...», — по- 
мятая селянка заманила Охотницу в ловушку и теперь 
испытывает душевный дискомфорт. 

Заключени ловкость, быстрота, высокий темп 
стрельбы — вот что ценят Охотники на демонов. А пач- 
кать руки о всякую мерзость в рукопашной схватке — 
удел варваров. 


Охотники 


7. Стрейнджер, 
игра МоЧите 


ведь везде оборотни как обо- 
ротни. Бегают по лесам да 
оврагам, душевно воют 
на луну, кусаются 
время от времени, 
не без этого. Но в 
Штатах нашелся волколак, который 
чуть было не съел самого американско- 
го президента, выбравшегося из Бело- 
го дома поохотиться. Того президен- 
та, что Рузвельт. Глава нации осер- 
чал, но вводить войска никуда не 
стал — времена были нете, — ати- 
хонько создал «Дом с привидени- 
ями», секретную службу по 
сверхъестественным делам. 
Моспите предложила сыграть за 
лучшего оперативника «Дома» 
по кличке Стрейнджер. Он ме- 
стная легенда, загадка для со- 
служивцев и гроза для исча- 
дий ада. Всегда чуть мрачно- 
ват, предельно серьезен, носит 
скрывающую лицо шляпу и стильный 
плащ по последней моде восьмилесятилет- 
ней давности. Отлично владеет стрельбой 
«по-македонски», с двух рук, хорош в обра- 
щении слюбым видом оружия, включая несе- 
рийные экспериментальные образцы. Дей- 
ствовать предпочитает в темное время суток, 
что наводит на мысль об определенной привер- 
женности к Сумеречной стороне бытия. Игра 
рассказывает о приключениях Стрейнджера в 
20-х и 30-х годах прошлого века. За это время 
он успел побывать в командировках по всему 
миру и существенно сократить поголовье упырей 
и вампиров во Франции, Германии, США. 

| в Чикаго Стрейнджер по 
долгу службы столкнулся с самим Аль Капоне. По 
мнению создателей игры, к вершинам гангстер- 
ской иерархии Капоне пришел с помощью нек- 
романтии и оживших мертвецов. Не исключено, 
что так оно и было... 


— Твоя напарница — вампир всего наполовину! 

— Половины вполне достаточно, — шеф «Домас 
привидениями» обсуждает со Стрейнджером кадро- 
вые назначения. 

‚ еще до появления Мах Раупе в иг- 
рах существовал герой, достойно воплощающий нуар- 
эстетику. Стрейнджеру пришлось гораздо труднее, чем 
Максу: его враги более коварные Ь могущественные, 
при этом не всегда живые. 


6. Эдвард Карнби, 
серия А1опе т {пе Бак 


| рассказ о частном детективе 
Э. Карнби можно было бы закончить упоминанием его 
главного достоинства — он был первым героем жанра 
Зигиха! Ногтог. В 1992 году вышла игра «Один в темно- 
те», и она буквально привела в трепет геймеров своими 
таинственными декорациями, тревожной атмосферой, 
коряво ковыляющими и так же нарисованными зомби, 
пугающей неспособностью протагониста расправлять- 
ся с монстрами легким движением героической руки. 
По сюжету Эдварда нанимают для расследования 
обычного на первый взгляд дела, обернувшегося столк- 
новением с потусторонними тварями. В первой части 
сериала-прелтечи Карнби предстает именно детекти- 
вом, испуганным и неопытным в обращении с приви- 
дениями. Во сиквеле он принимает заказ уже как про- 
шедший закалку охотник на нечисть. На экранах мони- 
торов и телевизоров детектив в последний раз появлял- 
ся в 2008-м, когда вышел неидеальный, но зрелищный 
и напряженный перезапуск франчайза. Эдвард в ре- 
зультате магического вмешательства пришел в себя в 
современном Нью-Йорке, а не в привычном 1938-м. 
Противостоять предстояло самому Люциферу, а фото- 


за нечистью 


реалистично отрисованные зомби отлича- 
лись от низкополигональных пращуров 
повышенной живучестью и хорошей 
спортивной формой. Карнби вновь 
доказал, что в жанре «ужастик» глав- 
ное — смекалка и творческий под- 
ход. Оказывается, облитый керо- 
сином зомби горит не в пример 
лучше зомби, предварительно 
необработанного. В последнем 
приключении героического де- 
тектива можно было полюбо- 
ваться прекрасной пиротехни- 
кой и услышать, наверное, один 
из лучших саундтреков в истории 
жанра. И, к слову, жаль, что не- 
плохой актер Кристиан Слейтер 
(«Сломанная стрела») не спас 
экранизацию Аопе ш Фе Раж 
за авторством Уве Болла... 

НН в одной 
из версий концовок А!юпе ш Ше 
Рак (2008) Эдвард пускает се- 

бе пулю в висок. Тонкий на- 
мек на прощание с серией? 
: «Ведите 
этот мешок с костями на кры- 
шу, и там прикончите!. Не 
только демоны, но и обычные 
смертные злодеи не питают к Карнби симпа- 
тии и замышляют недоброе. 
Эдвард Карнби — номер «1». 
По протоптанной им тропе пошли посетители 
Сайлент Хилла, борцы с биоугрозой, переживаю- 
шие кризис писатели и многие другие. 


5. Семейство 
Бельмонтов, 
серия СазНеуап!а 


в клане Бельмонтов, 
охотников на вампиров, учрежден семейный под- 
ряд. Ведь убер-кровосос Дракула повадился вы- 
ползать в мир людей каждые сто лет. И каждый 
раз кто-то из Бельмонтов отправляет графа об- 
ратно в гроб путем причинения телесных по- 
вреждений различной степени тяжести. Оконча- 
тельно придушить Дракулу, к сожалению благо- 
родного семейства и на радость любителям хоро- 
ших слешеров, не удается. Как Бельмонты пере- 
дают свое дело через поколения, так и серия игр 
СазЧеуата переходит из поколения в поколение консо- 
лей, первая часть вышла аж в 1986 году. За это время 
бдительные Бельмонты неустанно выбивали вампир- 
ские зубы, рвали клочья шерсти из оборотней, кроши- 
ли в пыль големов и изводили других слуг Тьмы. Хвати- 
ли горя и «приглашенные звезды» вроде чудовища 
Франкенштейна, неосторожно заглянувшего в мир 
СазЙеуаща. Клан охотников пренебрегает долгими мо- 
литвами и не разбрызгивает попусту святую воду. Всем 
средствам они предпочитают хорошо зачарованный 60- 
евой хлыст. У Гебриеля Бельмонта всегда под рукой 
распятие, и это не тот символический крестик, что кар- 
тинно вздымают над челом, смущая тощего упыря, а на- 
стоящее оружие священного ударно-раздробляющего 
действия. Взмахами такого распятия немудрено разо- 
гнать утреннюю толпу нежити на крыльце винно-во- 
дочного отдела. 

‹ Бельмонтами не всегда руко- 
водствовало чистое человеколюбие и стремление к все- 
общей справедливости. Упомянутый Гебриель задался 
целью вернуть возлюбленную из царства мертвых. А не- 
чисть попала под раздачу между делом. 

«То были темные времена. Времена 
без надежды», — выставочный трейлер СазНеуаша: ГохА 
ог ЗВадо\з описывает обычные для рода охотников на 
вампиров трудовые условия. 

- подвиги Бельмонтов могут показаться 
похожими на авантюры Конана или буйство Кратоса. 
Но игры серии СазНеуата выгодно отличаются готичес- 
кой атмосферой, утонченностью, мрачной элегант- 
НОСТЬЮ. ‘ 
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4. Эшли Уильямс, игра 
ЕМИ Оеаа: ВедепегаНоп 


' Эшли (Эш) Уильямс не обла- 
дает адамантиевым скелетом, не повелевает духами, 
имеет сомнительные религиозные убеждения, а уж если 
берется за колдовство, то последствия обычно ужасны и 
непредсказуемы. Но у него есть преимущество перед 
другими фигурантами «лесятки» — Эш наиболее близок 
к народу, это настоящий «свой парень», таких простых, 
позитивно заряженных ребят можно встретить на ули- 
цах любого городка нашей планеты. Выдающиеся каче- 
ства Эша раскрылись в экстремальной ситуации: про- 
клятая книга безумного араба перевернула его жизнь. 
Темное колдовство вырвалось со страниц. Некрономи- 
кона и притащило в нап мир жутких тварей. Избивать, 
калечить, расстреливать и расчленять тварей пришлось 
Эшу. Парень никогда не стремился пополнить строй- 
ные ряды охотников за нечистью, но судьба всегда под- 
брасывала ему мощную мотивацию. Эш то спасает соб- 
ственную драгоценную шкуру, то предотвращает вне- 
плановый конец света. А в игре Ем! Оеад: Верепеганоп 
герой берется за оружие, чтобы спасти своего адвоката, 
по совместительству — привлекательную девушку, к оп- 
ределенным частям тела которой Эш проявляет здоро- 
вый интерес мужчины в расцвете сил. Уильямс — незау- 
рядный бабник, выдающийся сквернослов, прожжен- 
ный пошляк и неисправимый пижон. Он с пулеметной 
скоростью генерирует крылатые фразы. Эш мог бы чи- 
тать начинающим борцам с монстрами лекции на тему 
«Как своими комментариями вывести из душевного 
равновесия ведьму-людоеда» или «Как издевками заста- 
вить зомби убить себя о стену». 

| : злобный дух вселился в кисть 
руки Эша и одуревшая конечность долго пыталась заду- 
шить и ткнуть ножом бывшего хозяина. Уильямс муже- 
ственно отрезал себе руку бензопилой. Взбунтовавшая- 
ся отрезанная кисть стала символом франшизы, а герой 
приделал к культе свое излюбленное оружие — ту самую 
бензопилу. 

сказ «Я ем опасность на завтракь,- Эш, 
как обычно, выпендривается. А фразу о том, «у кого ру- 
жье» и так все знают. 

Л е: Эш Уильямс, сыгранный и озвучен- 
ный Брюсом Кемпбеллом, доказывает, что стать культо- 
вым персонажем может простой обыватель без спецспо- 
собностей и пестрого костюма с маской. Иногда для 
этого достаточно быстро соображать, не бояться ожив- 
ших трупов и удачно шутить. 


3. Охотники за привидени- 
ями, игра Спозфи$егз: 
{Пе \Мдеодате 


‚ пик популярности команды 
охотников за привидениями пришелся на конец 80х — 
первую половину 90х, когда свет увилели две полномет- 
ражные картины и успешный мультсериал. Игропром, 
естественно, не остался в стороне: выходили игрушки и 
на 8-ми, и на 16-битных консолях. Что интересно, на бо- 
лее мощных приставках вышел простенький платфор- 
мер о стрельбе разноцветными шариками по призракам. 
А на достаточно древней ЗМЕ$ нужно было управлять 
партией охотников и ловить духов той самой ловушкой. 
Но лучиге всего рассказала об особенностях националь- 
ной охоты на привидений игра крепкой команды 
Тепла! КеаШу (на их счету, кстати, упомянутый выше 
Моспите). Над этим проектом вплотную работали акте- 
ры и сценаристы кинооригинала: Билл Мюррей, Га- 
рольд Ремис и компания озвучивали героев, писали ди- 
алоги, «зажигали» игру шутками. Итог — Обозби$егз: 
Тке Уюеогате не разочаровала. К. четверке непотопляе- 


мых спецов добавился стажер-салага, за него и предсто- 
яло сыграть. По сюжету, демон из параллельного изме- 
рения поселился в теле мэра Нью-Йорка и принялся с 
чувством и толком готовить Армагеддон. Не вышло: 
охотники, знаете ли, и не таких обламывали. Блеск про- 
тонных лучей, заталкивание упирающихся призраков в 
энергетическую ловушку, путешествия по иным мирам, 
убойный юмор и многотысячный ущерб, причиненный 
городу в процессе — вот радости жизни настоящего 
охотника за привидениями, и их могут прочувствовать 
игроки одного из лучших проектов по лицензии. 

акты: носле коммерческого успеха 
Спозбизегз: ТВе УАеорате прошел слух о планах на си- 
квел. Слухом он, к сожалению, и остался. Планы о со- 
здании фильма-продолжения витают в воздухе более пя- 
ти лет. И не пропустите камео Билла Мюррея в роли 

Билла Мюррея, гримированного под зомби и изобража- 
ющего охотника за привидениями в «Гомбиленде». 

ь ‹азывания: «Нет, мы не можем изловить дух 
вашего дедушки и выпытать у него код от сейфа», — се- 
кретарша охотников отвечает на телефонный звонок. 

АКЛЮЧЕНИЕ: охотники за привидениями — самые 
интеллектуальные ребята в десятке. Они поставили себе 
на службу науку, технический прогресс и собственные 
изобретения. Хотя они не теряются, когда доходит до 
стрельбы, взрывов и погонь. 


2. Данте, серия Оемп 
Мау Сту 


изначально у Данте не было 
никаких предпосылок к тому, чтобы стать охотником на 
нечисть. Даже наоборот. Он родился от любви демона 
Спарды и смертной женщины. Но худшие гены не воз- 
обладали в нем, а когда мать была убита боевиками из 
Ада, Данте решительно выступил против рогатой бра- 
тии. Он основал агентство по активному экзорцизму: и 
сделал борьбу с инфернальными созданиями своей про- 
фессией. Впрочем, из-за разгильдяйства, хамства, буй- 
ного нрава отсутствия коммерческой жилки у Данте все- 
гда ветер в карманах. Зато за пазухой и спиной у него бо- 
гатый колюще-режуще-огнестрельный арсенал. Герой 
быстр, ловок, владеет впечатляющей боевой техникой. В 
особо жаркие моменты Данте способен обратиться в 
монструозного берсерка на радость игрокам и на поги- 
бель нечисти. Полукровка обожает простые жизненные 
радости наподобие хорошей пиццы и клубничного мо- 
роженого. При этом он весьма жесток к противнику: в 
одном из роликов Данте изящным жестом тушит окурок 
об уродливую голову пойманного в борцовский захват 
беса. Грядет перезапуск серии, вскоре перед нами пред- 
станет Данте в новом, несколько спорном облике — уж 
очень он похож на тех шумных юношей, что пьют пиво 
у вас за окошком, взобравшись на скамейку с ногами в 
грязных кедах. Будем надеяться на лучшее, а на данный 
момент образ седовласого юноши с огромным мечом и 


„двумя пистолетами — один из самых узнаваемых в инду- 


стрии, недаром книга рекордов Гиннеса включила Дан- 
те в «50 самых известных героев видеоигр». 

Данте — известный позер, сто- 
ронник легкой вычурности и стильной внешности. В 
третьей части он, к примеру, щеголял роскошным пла- 
щом на голое тело. Представители сексуальных мень- 
шинств начали было утверждать, что Данте — гей. Но 
представители компании Сарсот решительно пресекли 
эти домыслы. Чем наверняка огорчили большинство из 
меньшинства. 

} «Да не мелочись ты! В следующий 
раз за все заплачу!», — Данте привычно разводит продав- 
ца пиццы. 

неугомонная юность, острый язык и 
клинок, «рублевский» снобизм и демоническая ярость 


- — все это о Данте. 


1. Геральт из Ривии, 
серия Тйе М/Испег 


: профессиональный охотник за 
чудовищами экстра-класса Геральт, созданный фанта- 
зией пана Анджея Сапковского, лишен таких качеств, 
как честолюбие и стремление к карьерному росту. Это 
не помешало ему прославиться на’ весь.мир как герою 
одного из лучших эпических циклов фентезийных пове- 
стей и романов. Нашим читателям, считающим, что 
лучшее «реалистичное и темное» фентези пишет с чере- 
пашьей скоростью заокеанский Джордж Мартин, реко- 
мендуем мчаться в библиотеку за первым томом «Ведь- 
мака». Геральт засветился в польской полнометражной 
экранизации, о качестве которой сказано немало непе- 
чатных слов и словесных конструкций. Пользуясь слу- 
жебным положением, заявляю: там хорошая музыка, 
красивые женщины, а Михал Жебровски очень похож 
на настоящего ведьмака. О Геральте из Ривии издаются 
комиксы и снят никому не нужный телесериал. А еще 
команда СО Ргодес! осчастливила «ролевиков» двумя по- 
трясающими играми о ведьмаке. 

Геральт — мутант, опаснейшие химические и маги- 
ческие вещества вводились с раннего детства и надели- 
ли его необходимыми ведьмаку способностями. Он 
быстр, силен, вынослив, но все же человек из плоти и 
крови, а не гламурный культурист с планеты Криптон. 
Образ ведьмака довольно правдоподобен, насколько это 
слово вообще уместно в жанре «фентези». Характер сло- 
жен, жить и работать приходится в суровом мире, одна- 
ко Геральт скорее все-таки добряк, чем злыдень. Ведь- 
мак мастерски управляется с мечами: с серебряным — 
против монстров, со стальным — против людей. По иро- 
нии судьбы, и в книгах, и в играх охотнику на утгопцев, 
гулей и виверн чаще приходится обнажать стальной меч. 
Геральг — вовсе не одноклеточный рубака. Он неплохо 
образован, владеет древними языками, знаком с магиче- 
скими уловками и прекрасно разбирается в алхимии. 
Это известный острослов, обладает тонким, хотя и не- 
сколько специфичным чувством юмора. Дамы без ума 
от Геральта и часто обращаются к нему с недвусмыслен- 
ными предложениями. Ведьмак, по доброте душевной, 
обычно не отказывает. 
НН акты: в одном вполне обычном го- 
родке ведьмак попал в нетривиальную ситуацию. Жен- 
ская часть зажиточного городского населения обрати- 
лась к нему с заказом: извести местного суккуба, «демо- 
на ночных желаний». Суккуб этот повадился навещать в 
их спальнях горожан мужского пола, смущать их сны 
непристойностями, покушаться на их целомудрие и вы- 
зывать неудобные вопросы о супружеской верности. 
Вскоре Геральт получил встречный заказ: на суккуба не 
охотиться. Заказ был хорошо оплачен и исходил от муж- 
ской части горожан. Оказалось, что целомудрия и суп- 
ружеской верности у них в избытке, а симпатичных сук- 
кубов больше нет. Геральт не стал охотиться. 

— Геральт, как назвать отряд этих 
храбрых воинов? 

— Оборванцами? — ведьмак дает вредные советы 
знакомому командиру народного ополчения. 

: Геральт из Ривии — пример безуко- 
ризненного переноса со страниц на мониторы. Он бес- 
конечно популярен и легко узнаваем. Его называют «не- 
людем», но ведьмак человечнее многих людей из своего, 
да и из нашего мира. Он — лучший охотник за нечистой 
силой, как бы она ни выглядела, как бы ни называлась. 


Алексей Корсаков 
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РЕТРОСПЕКТИВА 


ИНр: ак О 


«Крепкин орешек» — 
уже 24 года крепче всех! 


«Ничто не длится 
вечно»: предыстория 
«Крепкого орешка» 


Для многих поклонников боевиков 
сюрпризом станет то, что в основу вселен- 
ной «Крепкого орешка» положен вовсе не 
фильм, а книга — роман «Ничто не длит- 
ся вечно» американского писателя Роде- 
рика Торпа, увидевший свет в 1979 году. 
Она повествовала о частном детективе 
Джозефе. Лиленде, дочь которого оказа- 
лась среди заложников, захваченных тер- 
рористами в одном из небоскребов боль- 
шого города. В сравнении с последующим 
фильмом роман был более мрачным и же- 
стоким, поклонникам не стоит ожидать от 
книги традиционного «голливудского» 
хэппи-энда. Даже немного удивительно, 
что из этой истории, повествующей об ус- 
талом детективе, впоследствии родился 
образ Джона Макклейна, никогда не уны- 
вающего полицейского. А ведь именно 
так в итоге произошло. 


«Крепкий орешек»: Начало 


Но, конечно же, настоящая слава 
пришла ко вселенной вместе с выходом в 
1988 году кинокартины «Крепкий оре- 
шек» (Ге Нага), весьма вольной экрани- 
зации романа Родерика Торпа. Собствен- 
но, и сама вселенная «Крепкого орешка» 
родилась после выхода этого фильма. В 
чем же секрет феноменального успеха 
картины? 

Во-первых, это очень удачный цент- 
ральный персонаж — полицейский Джон 
Макклейн, роль которого блистательно 
исполнил молодой актер Брюс Уиллис. 
Поклонники боевиков в 1988 году увиде- 
ли на экране никак не супермена а ля 
Шварценеггер, а, напротив, забавного, 
«простого парня», попавшего в опасную 
переделку и вынужденного воевать с тер- 
рористами в огромном небоскребе. 

Во-вторых, свою роль сыграла и атмо- 
сфера фильма вкупе с режиссурой Джона 
Мактирнана (создавшего ранее фильм 
«Хищник»). В новом фильме вместо хо- 
роших спецназовцев были плохие терро- 
ристы, а вместо Хищника — веселый 
Макклейн. Да и война между героями 
происходила не в джунглях, а в небоскре- 
бе — но дух опасности в коридорах этого 
здания чувствуется ничуть не хуже, чем 
среди лиан и деревьев. 

В заслугу картине можно поставить и 
прекрасный сюжет, держащий зрителя в 
напряжении до конца просмотра, и пусть 
редкие, но очень качественные сцены 
взрывов, и спецэффекты (многим зрите- 
лям запомнилась сцена крушения верто- 
лета), и прекрасные актеры на ролях вто- 
рого плана — особенно хорош главный 
злодей в исполнении Алана Рикмана. Все 
это обеспечило картине успех у зрителей 
всего мира. 

По горячим следам — в 1989 году, прак- 
тически следом за премьерой фильма — 
выходит и первая компьютерная игра о 
Джоне Макклейне. Сюжет проекта Ве 
Нага от издательства АсНузюп в общем и 
целом повторял сюжет ‘одноименного 
фильма. По меркам текущего времени этот 
«экшен» смотрится очень бедно, и заинте- 
ресовать он может лишь самых больших 
фанатов «Крепкого орешка». Чуть позже 
появилась версия проекта для МЕ$, также 
ничем особенным не выделяющаяся. 


«Крепкий орешек 2»: 
еще больше экшена! 


На волне успеха первого фильма про- 
дюсеры решают ковать железо, пока го- 
рячо, и уже в 1991 году на экраны выходит 
картина Р/е Нага 2: Ге Нагдег, получив- 
шая в русском прокате название «Креп- 


Для ценителей крутых боевиков 


«Крепкий орешек» на долгие годы @ 


остается эталоном жанра. 


Похождения храброго копа 
Джона Макклейна, постоянно 
встревающего в различные 
неприятности, породили целую 
вселенную, насчитывающую 

не только четыре полнометражных 
кинофильма, но и всевозможную 
дополнительную продукцию: 


компьютерные 
и консольные 
проекты, книги 
и комиксы, 

а также 
тематические 
игрушки. 


кий орешек 2». Снова Рождество, но вме- 
сто Нью-Йорка на этот раз Вашингтон, 
куда Джон Макклейн с женой прилетают 
в гости к родственникам. На аэропорт на- 
падают террористы, и бедному копу, веч- 
но попадающему в опасные переделки, 
снова приходится браться за оружие. 

Режиссером второго фильма высту- 
пил Ренни Харлин, соорудивший очень 
яркий и эффектный боевик в зимних де- 
корациях. Врагов сценаристы второй час- 
ти попытались сделать еще круче — на 
этот раз Макклейну бросили вызов быв- 
шие спецназовцы элитных войск США. 
Удачной оказалась и смена места дей- 
ствия — вместо коридоров одного лос-ан- 
джелесского небоскреба нам предложили 
заснеженные просторы аэропорта Ва- 
шингтона. Картина была насыщена эк- 
шеном, намного болыше стало и руко- 
пашных схваток — чего только стоит зре- 
лищный финальный поединок на крыле 
самолета. Возможно, продолжение и не 
было лучше оригинала, но уж точно нис- 
колько не уступало ему в динамике. 

Разумеется, в том же 1991 году появи- 
лась и компьютерная игра по второму 
фильму. Проект с названием Ге Нага 2 
вышел на множестве различных плат- 
форм, однако ничем особенным он не от- 
личался — обыкновенный виртуальный 
тир, в котором мы расстреливали легио- 
ны террористов в аэропорту. Кстати, за- 
бавная закономерность: насколько хоро- 
шими получаются фильмы о «Крепком 
орешке», настолько же слабыми выходят 
игры по ним. Хотя из этого правила есть 
исключения. 


«Крепкий орешек 3»: 
финал трилогии 


В 1995 году свет увидела Пе Нага: 
УТ а Уепреапсе, третья и самая противо- 
речивая часть приключений Джона Мак- 
клейна. Противоречивая — потому что 
очень уж она отличалась от предыдущих 
проектов серии «Крепкий орешек». 
Прежде всего, создатели картины остави- 
ли в покое рождественскую тематику — 
события третьего фильма разворачивают- 
ся жарким летом. Во-вторых, если рань- 
ше война с террористами разгоралась в 
отдельном, относительно замкнутом про- 
странстве (в небоскребе или на террито- 
рии аэропорта), то теперь ареной битвы 


стал целый город, а главному герою при- 
шлось бороться с настоящей армией тер- 
рористов, разбросавших улицам бомбы- 
сюрпризы. 

Кроме того, впервые Джон Макклейн 
схватился с врагами не в одиночку. В на- 
парники ему дали безобидного на первый 
взгляд школьного учителя, роль которого 
исполнил Сэмюэл Л. Джексон. Это объ- 
ясняется тем, что сюжет «Крепкого ореш- 
ка 3» изначально писался для новой се- 
рии «Смертельного оружия». 

И только после того, как франшиза 
стала трилогией, в серии появились по- 
настоящему высококачественные игро- 
вые проекты о Макклейне. Даже совре- 
менные геймеры с удовольствием могут 
играть в эти проекты, пускай и появились 
на свет они более 15 лет назад. 

Таков Пе Нага Тору (разработчик — 
РгоБе ЕмщецаштепЕ, издатель — Кох 
цегасйуе), попытавшийся объединить в 
себе сюжеты всех трех фильмов о Джоне 
Макклейне. И всамом деле, игра являлась 
сборником из трех независимых проек- 
тов, причем каждый обладал собственны- 
ми геймплейными особенностями. К 
примеру, Ге НагА был стандартным шу- 
тером от третьего лица, в котором мы в 
компании Джона Макклейна носились по 
небоскребу Накатоми Плаза, истребляя 
встречавшихся по пути террористов. Еще 
больше экшена предлагал проект Ге НагА 
2: Ге Нагаег, аркадный шутер от первого 
лица. Здесь в образе Джона Макклейна 
мы расстреливали легионы террористов в 


памятном вашингтонском аэропорту. 


Причем двигался герой по сюжетным 
«рельсам» абсолютно самостоятельно, 
нам разрешалось только перемещать 
курсор и стрелять в многочисленных 
противников. Наконец, игра Ге 
Нага: УМ а Уепоеапсе — это очень 
интересная гоночная аркада, кото- 
рая предлагала кататься по нью- 
йоркским улицам, обезвреживая 
бомбы, расставленные террориста- 
ми. Пе Нага Тору выпила на Зопу 
Р1ауЗаНоп, Зега Зашт и на РС в 
1996 году. Игра была столь популяр- 
на, что в 2000-м в продаже появи- 
лось ее продолжение. 

Сиквел получил имя Ое Нага 
Тиору 2: Ума Газ-УеРаз, игра вышла на 
РС и $опу Рау\аноп. Концепция разби- 
ения сюжета на различные по геймплею 
уровни сохранилась, однако теперь лока- 
ции уже чередовались друг за другом в од- 
ном сюжетном режиме, а не были разне- 
сены по трем отдельным проектам. Спе- 
циально для сиквела разработчики при- 
думали незамысловатый, но, в целом, 
вполне неплохой сюжет. Старый друг 
приглашает Джона Макклейна 
на торжественное меропри- 
ятие — открытие новой 
тюрьмы, расположенной в 

окрестностях Лас-Вегаса. 
Прямо в разгар праздника 
в учреждении начинается 
бунт, в котором принимают участие не 
только заключенные, но и некоторые ох- 
ранники. Однако это только начало но- 
вых приключений Джона Макклейна, во 
время которых ему предстоит прокатить- 
ся по улицам Лас-Вегаса, истребить мно- 
го террористов и произвести множество 
взрывов, изменяющих облик города. 

В общем и целом, полноценное пере- 
селение героя Брюса Уиллиса в мир ви- 
деоигр прошло отлично. Только, к сожа- 
лению, надолго он там не задержался. 


Возвращение к истокам 


В начале 2000-х новых фильмов из ли- 
нейки «Крепкий орешек» не появлялось, 
хотя все время ходили разговоры о подго- 
товке новых сценариев и о том, что кино- 
де вот-вот запустят в производство. Зато в 
2002-м геймеры были вознаграждены 
сразу двумя игровыми проектами под 
маркой О Нага. 

Игра Оле Нага: МаКаюпи Р]ата от 
Зепа Емецаттеп( вернула Джона Мак- 
клейна к событиям первого фильма — от- 
важный полицейский вновь сражался с 
террористами, захватившими небоскреб 
компании Накатоми. Экшен от первого 
лица, вышедший только на РС, прова- 
лился в продаже «благодаря» унылому 
геймплею и ужасному дизайну уровней. 
Сейчас этот проект может быть интересен 
разве что самым преданным фанатам все- 
ленной Пе Наг4, и даже их наверняка 
хватит лишь на то, чтобы ознакомиться с 
игрой только минут 15. 


| 
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Вторая новинка 2002 года — экшен Ге 
Нага: Уепаена, изначально появившийся 
на СашеСибе, но впоследствии портиро- 
ванный на РауЗаНоп 2 и ХБох. Он одно- 
значно получился более удачным, чем 
Макаюнт Р?га. Во-первых, у этой игры 
был свой собственный сюжет — Макклейн 
боролся с сыном Ханса Груббера, главного 
злодея первого фильма (и Макаюпи РИа?а). 
Во-вторых, использовался сценарный ход, 
воплощенный впоследствии в четвертом 
фильме серии — негодяй похитил дочь 
Джона, Люси, и главному герою пришлось 
воевать с ним на протяжении одиннадцати 
игровых уровней. 

Новая игра все равно не смогла завое- 
вать болышой популярности, вероятно, 
именно поэтому с ее выходом игровые 
эксперименты над вселенной заверити- 
лись. Ждутли нас в будущем новые вирту- 
альные забавы о «Крепком орешке» — не- 
известно, пока ничего не анонсировано, 
но все возможно. 


«Крепкий орешек 4»: 
все по-новому 


Во второй половине 2000-х кому-то в 
голову пришла идея вернуть крутого копа 
на экраны телевизоров и кинотеатров. В 
результате этого своеобразного перезапу- 
ска на свет появились сразу два проекта. 
Наиболее известный из них — собственно 
полнометражная картина, которая столк- 
нула Джона Макклейна с преступниками 
нового времени: компьютерными терро- 
ристами. 

В четвертой серии размах стал еще 
больше — Макклейну иего новому напар- 
нику (молодому забавному хакеру) при- 
шлось помотаться по нескольким штатам. 
Количество взрывов и погонь возросло на 
порядок, хотя, казалось, дальше уже неку- 
да. И в итоге получился «Крепкий орешек 
4.0», боевик в стиле «старой школьь, в ко- 
тором простые, хорошие ребята пусть с 
трудом, но побеждают злодеев, вооружен- 
ных и новыми технологиями и самым со- 
временным оружием. Вот за это мы и лю- 
бим «Крепкого орешка». 

По сути, фильм можно считать нача- 
лом новой трилогии, в которой Джон 
Макклейн будет противостоять угрозам 
нового времени. Не за горами и очередное 
кино, но о нем чуть позже, потому что в 
2009 году вышел еще один «побочный» 
проект во вселенной Ге Нага. 

Речь о комиксе Пе Нагд: Уеаг Опе. Как. 
можно догадаться из названия, эта рисо- 
ванная история в восьми выпусках знако- 
мила нас с началом карьеры Джона Мак- 
клейна. Молодой парень, только-только 
получивший полицейский жетон, попада- 
ет в серию опасных ситуаций, и вынужден 
схватиться с небольшой террористической 
группировкой и «плохими копами». Не- 
смотря на то, что в комиксе сохранился 
фирменный юмор главного героя, перед 
нами пока еще зеленый подросток, а не 
тот крутой мужик, который впоследствии 
стал грозой террористов. Ошибкой созда- 
телей комикса также стало и то, что они 
ввели в историю сразу несколько главных 
героев помимо Джона Макклейна — из-за 
этого следить за сюжетными перипетиями 
читателям было трудновато. В общем и це- 
лом, Уеаг Опе может заинтересовать толь- 
ко фанатов «Крепкого орешка», широкой 
жеаудитории этот комикс врядли придет- 
ся по вкусу. 


Что дальше? 


А дальше у нас ожидается попытка в 
очередной раз вернуть Джона Макклейна 
на болыпие экраны. Съемки пятого филь- 
ма о приключениях знаменитого поли- 
цейского уже идут вовсю, причем на этот 
раз Джон посетит Россию. Традиция «но- 
вый фильм — новый напарник» продол- 
жится, однако на этот раз на стороне Мак- 
клейна будет сражаться не кто-нибудь, а 
его сын. Что ж, будем надеяться, что пя- 
тый фильм сможет вдохнуть во вселенную 
«Крепкого орешка» новую жизнь, а не по- 
хоронит ее окончательно. И то, и другое 
вполне возможно. А нам остается только 
ждать премьеры фильма в кинотеатрах, 
она запланирована на февраль 2013 года. 


Аех$ 


елорусское лето все так же пытает- 


ся удивить наших сограждан: то 

прикинется поздней весной, то за- 
маскируется под осень в разгаре. К. счас- 
тью, кое-что остается неизменным. Так, в 
кинотеатрах но-прежнему сухо, тепло и 
комары не кусают. Туда по-прежнему не 
пускают людей неопределенного возрас- 
та, хорошо поставленным голосом прося- 
щих «лобавить пару рублей» на финанси- 
рование сомнительных мероприятий. А в 
середине летнего сезона в кинопрокат по- 
ступают незаурядные фильмы по боль- 


‚ Июльские перезапуски, 


неожиданности 
и долгожданные 
возвращения 


тальный шлейф». Новые приключения и 
запоминающиеся персонажи прилагают- 
ся, а еще прошел слух, что Саблезубая 
Белка доберется-таки до своего ореха. 
Не вздумайте планировать что-либо 
на 19-е число: на экраны выходят аж че- 
тыре фильма на самый разный вкус! Кто 
бы мог подумать, что малохольный Ро- 
берт Паттинсон снимется у автора «Му- 
хи» и в кино для крепких желудком зри- 
телей Девида Кроненберга? А он снялся! 
Посмотрите драму «Космополис» и убе- 
дитесь лично. На дуэт голливудских вете- 
ранов Сигурни Уивер и Роберта Де Ниро 
можно посмотреть в мистическом трил- 
лере «Красные огни», там все таинствен- 
но и запутанно — в общем, как положе- 


но. Плодовитый комик Адам Сендлер за- 
дался, видимо, целью перескакать по ко- 
личеству фильмов Гошу Куценко. Наив- 
ный Адам представляет свою новую ко- 
медию «Папа, досвидос». Несмотря на 
бестолковое название, ее сюжет вызыва- 
ет определенный интерес: там рассказы- 
вается о романе старщеклассника и учи- 
тельницы, который привел к нежелатель- 
ному ребенку, тюремному заключению и 
другим интересным и поучительным со- 
бытиям. В боевике «Солдаты удачи» за- 
светились Кристиан Слейтер и Шон 
Бин, опять же с 19-го июля вы сможете 
посмотреть этот фильм и лишний раз 
убедиться, что война не может стать раз- 
влечением, даже если ты страждущий ос- 


шей части развлекательного характера. 
Уже с 5-го июля американский кумир 
поколений Человек-паук начнет хвас- 
таться полным обновлением имиджа и, 
как говорят, более серьезным и реши- 
тельным отношением к супергеройскому 
делу. Если в предыдущей трилогии Паук 
стрелял безвредной липкой дрянью и 
хлестал преступников ладошкой по ще- 
кам, то в «Новом Человеке-пауке» герой, 
вероятно, осмелится пнуть кого-нибудь 
из злодеев под коленку. Проверить эти 
предположения можно с помощью 3ЗО- 
очков или без них, кому как нравится. 
Зарядиться позитивом в составе всей 
семьи можно будет с 12-го июля на пока- 
зах «Ледникового периода 4: Континен-- 


И все-таки справедливость нередко тор- 
жествует! Снявший на смешную сумму денег 
вовсе несмешной фильм "Монстры", режиссер 
Гарет Эдвардс был засыпан не только похвала- 
ми критиков и восторженных зрителей, но и 
соблазнительными предложениями кинодель- 
цов. Он может стать автором.новой версии 
"Годзиллы", а еще с ним шушукается о совме- 
стном проекте предприимчивый и энергичный 
Тимур Бекмамбетов. Этим проектом может 
стать фантастический фильм "Навсегда", идею 
которого Эдвардс вынашивал многие годы. 
Драматическая история © дружбе робота и пя- 
тилетнего ребенка будет соседствовать с раз- 
махом "Звездных войн". Парочка героев отправится на поиски остат- 
ков человечества, а оно считается уничтоженным недоброжелателями. 
Если талантливый новичок смог удивить фантастикой с бюджетом в 
полмиллиона долларов, можно предвкушать достойное зрелищное ки- 
но, снятое за 35 миллионов (запланированный бюджет "Навсегда"). Та- 
ким образом, мы видим повторение счастливой истории с режиссером- 
дебютантом Нилом Бломкампом, снявшим неожиданно мощный "Район 
№9", и теперь работающим над социальной НФ "Элизиум" за 
100 000 000 долларов. В "Элизиуме" Метт Деймон исполнит роль бунта- 
ря, выступившего против бездушной корпоративной системы в 22-м веке. 


| Наме № Вмма|... 


Популярный во времена прокуренных видеосалонов и легендар- 
ных агрегатов "Электроника-ВМ" бренд "Горец" вновь поборется за 
внимание зрителей. На роль почти бессмертного меченосца утвер- 


трых ощущений миллионер. 
Главный фильм лета (года?) стартует 
в прокате с 26-го июля. И это «Темный 
рыцарь: возвращение легенды». Вопреки 
страстному желанию, скажем кратко: на 
такое кино надо сходить. Кристофер Но- 
лан не способен снимать рядовые ленты. 
А Кристиан Бейл, видимо, был Бэтме- 
ном в прошлой жизни. В этот же день, ни 
на что особенно не претендуя, выходит в 
прокат легкая музыкальная мелодрама с 
танцами и плясками «Шаг вперед в 30». 
Смотрите хорошее кино и, очень про- 
сим, отключайте в зале мобильные теле- 
фоны с, без сомнений, стильными ринг- 

тонами. 
Алексей Корсаков 


не в 


жден Райан Рейнольдс, в режиссерском кресле расположился Хуан 
Карлос Фреснадильо. Попытки повторить успех самого первого филь- 
ма с великолепным Шоном Коннери и Кристофером Ламбертом пред- 
принимались неоднократно, но результат получался, мягко говоря, 
спорным. В новом фильме команда создателей обещает вернуться к 
истокам, убрать из сценария инопланетян и прочую муть, и выдать в 
итоге продукт как минимум достойный оригинала. Привычно поверим, 
чего уж там, пусть стараются... 

Очень жаль, что Фредди Меркюри не запишет для обновленного 
"Горца" саундтрек, музыкант оказался не так бессмертен, как герой- 
шотландец, для которого была спета Мо \МапЕё то Цме Гогеуег. 


Сколько волка ни корми... 


Потерявший хватку Люк Бессон снимает в своей новой картине 
"Малавита" таких звезд, как Томми Ли Джонс и Мишель Пфайффер. 
По сюжету, семейство пытающихся "завязать" мафиози начинает но- 
вую жизнь, попав под программу по за- 
щите свидетелей. Но вскоре выясняется, 
что не так-то просто расстаться со стары- 
ми привычками и научиться более или 
менее соблюдать законы.. Мишель 
Пфайффер, конечно, уже не та женщина- 
вамп, что в фильме 1992-го "Бэтмен воз- 
вращается", но и списывать со счетов ее 
рано. А Томми, кажется, вообще перестал 
стареть после сорок пятого дня рожде- 
ния. Будем надеяться, что после "Малави- 
ты" о Бессоне вновь заговорят, как о та- 
лантливом режиссере, а не как о продю- 
сере, хватающем все кинопроекты без 
разбора. 


7 тысяч над землей 


В довольно неожиданном на- 
правлении решили развивать из- 
вестный мультипликационный 
франчайз "Тачки" светлые голо- 
вы из компании "Уолт Дисней" и 
"Пиксар". В начале 2013-го на эк- 
раны выйдет новый фильм, дей- 
ствие которого развернется в зна- 
комом по "Гачкам" вымышлен- 
ном мире. На этот раз фантазе- 
рам-создателям показалось мало 
исчерченных шинами дорог, и 
вселенная сделала оригинальный 
поворот — она устремилась к не- 
бесам. В новой полнометражке 
станут действовать живые и 
вполне себе очеловеченные само- 
леты. Грядущий проект называ- 
ется незамысловато — Р1апез (ох, 
становится страшно при мысли о 
наших гиперкреативных пере- 
водчиках). И если симпатичные 
автомобильчики вполне справи- 
лись с ролью любимых героев для 
всей семьи, то проникнуться 
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симпатией к самолетам, которые 
к тому же четко делятся на граж- 
данские и военные, будет, как 
нам кажется, не так просто. Хотя 
в команде "самолетчиков” заме- 
чен заслуженный ветеран`анима- 


Мачете, естественно, 
убивает 


"Мачете убивает" — неброское 
и понятное название продолже- 
ния приключений героя Денни 


'Трехо. Снимает сиквел разухабис- 
того кровавого капустника, как 


ции с орденами по всей груди — 
Джон Лассетер. Авось сдюжат. 


о м 
перрионы В 


но эффектному Трехо, красавице 
Джессике Альбе и Мелу Гибсону 
присоединился Чарли Шин. Ак- 
тер, чья карьера скачет то вверх, то 
вниз, как маркитанская лодка, сы- 
грает не кого-нибуль, а самого 
президента США. Как видно, ак- 
терский состав "Мачете убивает" 
по меньшей мере вызывает уваже- 
ние. А если вы на дух не переноси- 
те вид бутафорской крови — смело 
игнорируйте новый фильм. Маче- 
те, скорее всего, не обидится. 


несложно догадаться, Роберт Род- 
ригес. Латиноамериканский бо- 
рец за свободу и мир будет наре- 
зать тонкими ломтиками торгов- 
цев оружием, задумавших хряп- 
нуть по ни в чем не повинным 
мирным жителям стратегическим 
ударом из космоса. К мрачному, 


Прощание 
с Рэем 
Брэдбери 


6 июня 2012 года на 92-м го- 
ду жизни скончался Рэй Брэд- 
бери, один из гениальнейших 
фантастов ХХ века. Автор мно- 
гих фантастических романов и 
более 400 рассказов умер в Лос- 
Анджелесе. До своего 92 дня 
рождения Брэдбери не дожил 
всего два месяца. 

Со смертью Брэдбери ли- 
тературный мир понес очень 
большую утрату. Этот автор 
считается одним из основате- 
лей научной фантастики, а 
его произведения сумели 
найти путь к сердцам как чи- 
тателей, так и литературных 
критиков. 

В соответствии с завещани- 
ем, Рэй Брэдбери похоронен 
на кладбище мемориального 
парка Вествуд-Виллэдж. 


Релизы 


Деликатесы 
Декстера: 
мясо с кровью 


Автор: Джеффри Линдсей 

Книга: «Деликатесы Декстера», АСТ, 2012 г. 

«Деликатесы Декстера» — уже пятая книга 
в длинном сериале о Декстере Моргане, охот- 
нике на маньяков. Помимо романов Джеффри 
Линдсея, во вселенную ОБежег входит еще и 
очень популярный телесериал. Наверное, ДЕЛИКАТЕСЫ 
именно ТВ-шоу сказалось на уровне романов: 
последние книги о Декстере все больше напо- 
минают «телемыло» среднего уровня. Морган 
продолжает работать судмедэкспертом в поли- : 
ции Майами. Он женился, у него родилась дочь, и новая семья заставила охот- 
ника на маньяков почувствовать себя нормальным человеком. Герой больше 
не хочет уходить по ночам на поиски жестоких городских хищников, теперь 
все, о чем мечтает Декстер — спокойная жизнь. Однако в городе начинают 
исчезать молодые девушки, кроме того, возвращается Брайан — хладнокров- 
ный убийца, а, по совместительству — брат Декстера, с которым у главного ге- 
роя свои счеты. Так что пока о спокойной жизни остается только мечтать... 

Первый роман сериала бежег был свеж и оригинален, но в каждой следу- 
ющей книге Джеффри Линдсей все глубже увязал в самоповторах. У цените- 
ыы сериала многие события «Деликатесов Декстера» будут вызывать дежа- 

ю. Даже некоторые шутки героя кочуют из одной книги в другую — это уже 
еж Хотя в целом, юмор в пятой книге остался на таком же высоком 
уровне, забавные комментарии Декстера не раз и не два заставят улыбнуться 
читателя. Автору также прекрасно удается описание атмосферы охоты, когда 
персонаж выезжает на место преступления или выслеживает очередного ма- 
ньяка-убийцу. Ночные улицы Майами, свет редких фонарей, горячий воздух, 
герой — опасный хищник большого города. Настоящий нуар. 

Похвально, что в своих последних романах Линдсей критикует некоторые 
опасные явления современного общества. И если ранее это были секты и же- 
стокое авангардное искусство, то в «Деликатесах» — увлечение романтичны- 
ми девочками-подростками вампирской тематикой. Игра, которая в итоге ста- 
новится очень опасной. 

К сожалению, работа Моргана все больше теряется в «мыльной опере» — 
взаимоотношениях Декстера с семьей и детьми, сестрой и братом, в его мно- 
гочисленных переживаниях. В пятой книге герой все чаще показывает свою 
слабость, он постоянно сомневается и долгое время не может принять реше- 
ния. Даже не верится, что это жестокий охотник на маньяков, создается ощу- 
щение, что в разных главах Линдсей описывает разных людей. 

Поскольку мы смотрим на мир книги глазами Декстера, все остальные ге- 
рои, кроме главного действующего лица, выглядят как-то схематично. На опи- 
сание Моргана автор слов не жалеет, именно поэтому можно иногда понять 
причины его поступков. Но вот остальным персонажам (а их развелось очень 
много) сопереживать не получается. Ктому же за пять книг уже можно поряд- 
ком устать от одних и тех же героев. Однако если вы до сих пор не были зна- 
комы с серией, но любите современные нуарные детективы — смело начи- 
найте читать «Деликатесы Декстера», наверняка будет интересно. 


АЛЕКС ФЛИМ 


Императоры, 
звезды, 
дворцовые 
перевороты... 


Книга: Алекс Флим, «Я — лорд 

звездной империи» 

Издание: Лениздат, 336 стр., 2012 год. 

Русскоязычная фантастика сейчас пере- 
живает «бум» литературы о «попаданцах». 
Еженедельно выходит в продажу минимум 
пять-шесть новых книг, главные герои которых 
перемещаются из нашего времени на поля 
сражений Великой Отечественной или граж- 
данской войны, в 60-е годы ХХ века, или в средние века, да еще и на африкан- 
ский континент, а может, еще куда-нибудь. Про «попаданцев» писали и раньше, 
однако русскоязычную фантастику такие книги заполонили после успеха кино- 
картины «Мы из будущего». И сегодня тема «наши там» уже невероятно изби- 
та, больше российские авторы пишут, наверное, только про сталкеров, бродя- 
щих по Зоне. 

В книге «Я — лорд звездной империи» Алекс Флим попытался сработать 
по немного непривычному для книг про «попаданцев» сценарию. Герой ро- 
мана попал не в прошлое, а в «будущее», если точнее, в далекую галактику, 
народы которой уже давно освоили космос. Причем персонаж по имени 
Алекс очутился в теле лорда Аллесандро Кассарда, на которого только что бы- 
ло совершено покушение. Ничего не понимающему пришельцу теперь прихо- 
дится осваиваться в чуждом для него мире правителей и интриг, между тем, 
неизвестные убийцы не дремлют и по-прежнему пытаются убрать лорда Кас- 
сарда... 

«Я — лорд звездной империи» — это развлекательная космическая фан- 
тастика. ‘Ни в коем случае не нужно относиться к этой книге серьезно, равно 
как не стоит воспринимать по-настоящему голливудские блокбастеры вроде 
«Трансформеров». Но внимания она заслуживает, ведь в «Лорде» есть увле- 
кательный, подробно проработанный мир со своей историей и культурой. 
Присутствует юмор, некоторые забавные герои, за взаимоотношениями кото- 
рых наблюдать может быть очень интересно. Наконец, имеется сюжет, но он, 
правда, изредка «провисает», однако в целом достаточно крепкий, чтобы 
удерживать внимание читателя на протяжении всей истории. 

Пусть вас не обманывает обложка романа — это космическая фантасти- 
ка, но ни в коем случае не боевик. Вы не найдете здесь сильного героя-супер- 
мена, сокрушающего в одиночку звездные флоты. Флим — вполне обычный 
парень, пускай и очень сообразительный. А выживать ему приходится в мире 
дворцовых интриг, который, впрочем, временами так же опасен, как и насто- 
ящее поле боя... 

«Я — лорд звездной империи» адресована, прежде всего, ценителям хо- 
рошей космической фантастики. Если вы любите читать о жизни принцесс и 
лордов, летающих на звездолетах, беседующих с инопланетными послами, от- 
дающих поручения смышленым дроидам — значит, и эта книга вам понравит- 
ся наверняка. 


Аех$ 


еще в 80-х Терри 


основная идея. Ну, 


Пратчетт подумы- — иеще очень выгод- 
Тве Гоп; Еа{В вал о серии рома- но поставить его 
— такое название нов под маркой Те имя на обложку, 
получила новая Гопз ЕацВ, но тогда памятуя о легионах 
книга Терри Прат- `вомс ^- < он просто не нашел поклонников зна- 
четта и Стивена > "Е АВТН ” наних времени. менитого писателя. 
`Бакстера, в июле Стоит также под- На русском 
выпущенная на За- черкнуть, что но- языке издательство 
паде издательством винка не имеет ни- «Эксмо» выпустило 
Нагрег. Главная ге- какого отношения — антологию «Насто- 
роиня — женщина- к «Плоскому миру». ящая фантастика 
полицейский Салли итоге в некий па- Предполагается, 2012». В книгу во- — других современ- 
Янсон, расследую- — раллельный мир. что большую часть шли рассказы Ма- ных писателей. 
щая дело о жесто- Вполне возможно, — книги написал Сти- рины и Сергея Дя- Сборник составлен 
ком обращении с роман станет нача- вен Бакстер, а Тер-  ченко, Генри Лайо- по результатам фе- 
животными, кото- — лом нового цикла ри Пратчетту при- на Олди, Ярослава — стиваля фантасти- 
рое приводит ее в — по крайней мере, надлежит только Верова и многих ки «Созвездие Аю- 


Даг», и должен 
прийтись по вкусу 
современным це- 
нителям русскоя- 
зычной научной 
фантастики. 
Впервые на рус- 
ском языке вышел 
роман «Последняя 
теорема» за автор- 
ством Артура Клар- 
ка и Фредерика 
Пола. Книга, выпу- 
щенная издательст- 
вами «Эксмо» и 
«Домино», расска- 
жет историю моло- 
дого математика, 


сумевшего найти 
решение Послед- 
ней теоремы Фер- 
ма. Однако предъ- 
явить решение ши- 
рокой обществен- 
ности он не может 
— ученый без суда 
и следствия заточен 
в тюрьму и подвер- 
гается жестоким 
пыткам. Фредерик 
Поли Артур Кларк 
— признанные мас- 
тера научной фан- 
тастики, потому 
«Последняя теоре- 
ма» обречена при- 


поту НИОри 
ЕДЕ 107 


влечь внимание 
любителей серьез- 
ной фантастичес- 
кой литературы. 


Аех$ 


В последнее время на рынке все более явственно прояв- 
ляется тенденция существенного снижения предложения 
простых и нёдорогих мониторов с Т№+Рт матрицами и рост 
предложений доступных дисплеев, основанных на современ- 
ных е-1Р$ и *\А панелях. Правда, стоит признать, что их цено- 
вая планка все еще немного выше, чем у мониторов с Т№+Р т 
матрицами, но сегодня разница становится все меньше при 
сохранении высокого качества картинки на новых панелях. 


Новый монитор Ме\/ои!с 
\Х23365-ГЕО, похоже, ре- 
ШИЛ «откромсать» себе до- 
вольно большой кусок «пи- 
рога». При стоимости около 
200у.е. и диагонали экрана в 
23 дюйма он способен удов- 
летворить запросы даже 
вполне искушенных и при- 
вередливых пользователей. 

В мониторе установлена 
матрица 1М230\/ЕЗ произ- 
водства компании 
1.С.П5рау. К слову, данная 
матрица является довольно 
популярной у многих про- 
изводителей мониторов, 
включая, конечно же, саму 
Га: МЕС, 4А$0$, Бей, 
Рийби и АОС. 

Кроме того, в мониторе 
используется современная 
светодиодная — подсветка 
Уие ГЕО, позволяющая не 
только экономить электро- 
энергию, но и существенно 
увеличить срок службы са- 
мого монитора. 

Рабочее разрешение, со- 
гласно техническим дан- 


ным, составляет 1920х1080 
пикселей, что, в принципе, 
стандартно для такой диаго- 
нали. Заявленная макси- 
мальная яркость — 250 нит, 
статичный контраст — 
1000:1, динамический — 
20000000:1 (20 млн), что, на- 
до заметить, вызывает спра- 
ведливые сомнения. Макси- 
мальные углы обзора — 178 
градусов в вертикальной и 
горизонтальной плоскостях. 

А вот и подтверждение, 
может быть, даже причина 
«бюджетности» монитора! У 
него есть только два интер- 
фейса для подключения: 
аналоговый О-$и6 и цифро- 
вой ОУ[-О. Ни НОМ, ни 
дополнительных «плюшек» 
вроде встроенных динами- 
ков, ОЗВ-хаба, кардридера 
и прочих «излишеств» у 
Ме\ботс  \УХ23365-ГЕО 
нет. 

К слову, пусть вас не 
смушает заявленное время 
отклика матрицы в 14 мс. 
Как показывает практика, 
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Монитор \Лем5оп!с 
\Х23365-ЕЕО 


данная цифра часто бывает 
самой максимальной из воз- 
можных и на самом деле по- 
добные мониторы неплохо 
подходят как для просмотра 
фильмов, так и для дина- 
мичных игр, так как в сред- 
нем время отклика не пре- 
вышает 6-8 мс. 

Монитор поставляется в 
довольно большой и отлич- 
но оформленной фотогра- 
фиями и техническими ха- 
рактеристиками коробке, 
внутри которой обнаружи- 
лись: силовой кабель, кабель 
О-$и6 (УСА), кабель ОУ]- 
О, небольшой мануал и СП- 
диск с инструкцией на не- 
скольких языках и програм- 
мным обеспечением. 

Как вы уже должны бы- 
ли заметить, никакого 
внешнего блока питания в 
комплекте нет, это пока еще 
нельзя назвать типичным 
для мониторов с ГЕ,О-под- 
светкой. 

В дизайне УХ23365-ГЕО 
оказался скромным, но не 
без небольших «изысков». 
Так, весь корпус монитора 
матовый, однако грани его 
красиво скруглены. Кроме 
того, в некоторых деталях 
присутствуют глянцевые 
вставки, придающие опре- 
деленную степень внешней 
дороговизны. 

Подставка монитора до- 
вольно компактная, что, 
впрочем, не стало причиной 
ее неустойчивости. Отдель- 
но стоит упомянуть о специ- 
альном вырезе в основании 
стойки для прокладки про- 
водов — очень предусмот- 
рительно и удобно. 


Монитор также совмес- 
тим с креплением УЕЗА 
100х100 мм для установки на 
стене. Что касается свободы 
настроек положения экрана, 
то они довольно скудны: впе- 
ред экран можно наклонить 
приблизительно на 5 градусов 
и назад на 25-30. Это «на гла- 
зок», в технических данных 
об углах наклона ни слова. 

Подставка с основной 
удерживающей колонной 
соединяется двумя пласти- 
ковыми защелками, что не- 
сколько пагубно повлияло 
на жесткость. Ткнув в мони- 
тор пальцем, вы без усилий 
сможете вызвать качение. 
Впрочем, никто не застав- 
ляет подвергать монитор 
подобным издевательствам, 
один раз настроить под себя 
и болыше к нему не прика- 
саться вполне логично. 

Для устранения сколь- 
жения основание подставки 
снабжено шестью резино- 
выми ножками, которые 
справляются со своей зада- 
чей очень хоропю при усло- 
вии, что на них нет пыли. 

Серфинг по меню мони- 
тора и управление основны- 
ми настройками осуществ- 
ляется пятью механически- 
ми клавишами с достаточно 
большой длиной хода и не 


очень приятным хрустом 
при нажатии. Мелочь, но 
неприятно. Впрочем, вряд 
ли после настройки вы буде- 
те слишком часто прика- 
саться к этим кнопкам. 

Клавиша включения 
имеет двойную подсветку: 
при работе она горит синим 
цветом, аврежиме Запабу — 
оранжевым. При желании ее 
вообще можно отключить 
специальной опцией в меню. 
Остальные четыре клавиши 
отвечают за навигацию по 
меню и быстрые функции 
вроде регулировки яркости и 
контраста, а также переклю- 
чение видеовхода (кнопка 
номер 2). Кнопка | вызывает 
меню настроек. 

Последнее состоит из 
восьми пунктов: Амю Ппаёе 
Адй1$Е доступен только при 
аналоговом подключении, 
второе меню позволяет на- 
строить яркость и контраст, 
в шри Зес( можно выбрать 
интерфейс подключения, в 
разделе Союг А4й1$( регули- 
руется цветовая температура 
— как по предустановкам, 
так и вручную. Раздел 
ГшюппаНоп выводит данные 
о рабочем разрешении, вер- 
тикальной и горизонталь- 
ной частотах развертки, час- 
тоту Рахе! Сюск, серийный 


Итог: Мемботс \Х23365-1Е0 совершенно определенно 
один из самых лучших вариантов для тех, кто не требует от 
монитора высокой скорости матрицы, но крайне щепетиль- 
но относится к углам обзора и качеству картинки. 

И пускай не пугает цена, просто монитор действительно 
парадоксально недорого стоит. Особых причин для такого 
парадокса нет, разве что если вспомнить о всего двух интер- 


фейсах для подключения. 


номер и номер модели. 

В пункте Мапиа! Ипазе 
Ад${ можно активировать 
режим динамической конт- 
растности и один из трех 
пресетов ЕСО Моде. 

В $ешр Мепи вы настра- 
иваете внешний вид меню: 
язык, прозрачность панели 
и время ее показа, здесь же 
можно отключить светодиод 
индикатора питания. 

Как и любой монитор с 
е-[Р5-матрицей, Уе\мЗошс 
\Х23365-ГЕШ радует при- 
личными углами обзора. Да- 
же в самом крайнем поло- 
жении особых искажений 
картинки не наблюдается. 
Контрастность, конечно же, 
немного падает, как и яр- 
кость, но совсем незначи- 
тельно. Инверсии цветов 
нет и в помине. 

Но это все еще «цветоч- 
ки». В плане качества кар- 
тинки МемЗотс \УХ2336$- 
ГЕО просто убивает наповал 
в самом положительном 
смысле. Хотите — верьте, 
хотите — нет, но даже в на- 
стройках «по умолчанию» 
цветопередача, — яркость, 
контраст находятся в данной 
модели на том же уровне, 
что и у намного более доро- 
гих профессиональных мо- 
ниторов. Об этом свидетель- 
ствует и сертификат на соот- 
ветствие стандартам ОСВА. 

И это за 200 у.е.? Похо- 
же, в отделе маркетинга за- 
велись альтруисты, раздаю- 
щие отличный монитор 
почти даром. 


Иван Ковалев 
Эйеп{Мап@ Бу 


Игровой ноутбук Ази$ @55\/\М 


Несмотря на то, что в рубрике «Недорого и сердито» время от времени обозреваются 
не только игровые девайсы и мультимедиа, а что-то более приземленное, первые все-та- 
ки стремятся взять свое, и игровые ноутбуки среди них не исключение. Вообще, такой 
сектор рынка как крайне производительные мультимедийные лэптопы в последнее вре- 
мя стал весьма востребованным у многих геймеров. Шутка ли, в сравнительно компакт- 
ном корпусе запрятана мощь, сравнимая с начинкой вполне массивного и навороченного 
системного блока, с особым, возможно, даже водяным, охлаждением, и чаще всего — 
продвинутым моддингом. Вот и компания АЗЦ$ не так давно представила очередное свое 
компактно-игровое детище под названием 655\УМ/, который, при вашем одобрении, опу- 


стошит карман почти на 1500 у.е. 


Дизайн ноутбука отличается резкостью и 
строгостью. Матовая черная крышка с покры- 
тием $0 -ТоисН, никаких глянцевых или хро- 
мированных аксессуаров. Округлых скосов 
также не наблюдается. Как и многие модели 
игровых ноутбуков, 655\/\/ имеет в своем внещ- 
нем виде черты знаменитого бомбардировщи- 
ка-невидимки. 

Подняв крышку экрана, можно наблюдать 
большую, практически полноразмерную клави- 
атуру, обрамленную серебристой пластиковой 
панелью, боковые части которой «загибаются» 
на торцы корпуса ноутбука. 

Качество сборки, как и следовало ожидать, 
оказалось на самом высоком уровне. Ни люф- 
тов и скрипов, ни прогибов обнаружено не бы- 
ло. Ну, может быть, лишь немного продавлива- 
ется крышка дисплея, да и то лишь при сущест- 
венном нажатии. На левом торце ноутбука раз- 
местились видеопорты: УСА, НОМГ и РЕ5р(ауРок, 
а также сетевой порт гигабитного адаптера и 
два разъема (5В 3.0. Справа список дополняют 
еще два Ц5В 3.0, аудиоразъем и привод Вш-Кау. 
Наконец, на переднем торце имеется отверстие 
кардридера и ряд светодиодных индикаторов. 
«По воздуху» ноутбук общается посредством 
потоколов ВшиеюоЁй 4,0 и \-НА 802.11п. Для 
разговора в видеоконференциях предусмотре- 
на камера с разрешением 1.3 Мп. 

Ноутбук оснащен дисплеем с диагональю 
15,6 дюйма, который поддерживает формат Ри. 
НО 1920х1080 пикселей. Матрица экрана про- 
изведена 16 О15рИау (1600209) и отличается 


весьма приличной цветопередачей и контраст- 
ностью. Яркость светодиодной подсветки в 
среднем равна 367 кд/м, уровень черного 0,71 
кд/м“, а контрастность 554:1. 

Сердцем ноутбука служит четырехъядер- 
ный процессор Тифе! Соге 17-36100М с частотой 
2,3 ПИц до (3.3 Пц Тифо), который имеет 6 
Мбайт кэша 13. Видеосистему представляет 
продвинутый графический ускоритель ММТОТА 
СеГогсе СТХ 660М с 3 ГБ памяти СООК5, который 
основан на ядре СК107 и 28 нм техпроцессе. В 
не требующих высокой производительности 
задачах задействован встроенный в процессор 
адаптер Те НО 4000. А в играх и других при- 
ложениях, рассчитанных на быструю графику, 
технология МУТОТА Орйти$ автоматически пе- 
реводит ноутбук на использование М/ОТА 
беГогсе СТ 660М. 

Объем уже предустановленной оператив- 
ной памяти 00КЗ-1333 равен 8 Гб и при этом 
имеется возможность расширить ее до 16 Гб. 
Да и в плане расширения объемов «жесткого» 
пространства все продумано: в ноутбук встрое- 
но сразу два отсека для винчестеров. Какой ис- 
пользовать, обычный или твердотельный, ре- 
шайте сами. При общей сумме примерно в 1900 
у.е. вы можете надеяться на один жесткий диск 
объемом 750 Гб и скоростью вращения шпин- 
деля 7200 об/мин. 

За звуковое оформление в 655\/М отвечает 
продвинутая встроенная акустическая система 
со встроенным сабвуфером, сертифицирован- 
ная ТМХ Тгибфи@ю. 


Система представляет собой два 
встроенных динамика и сабвуфер. Все 
это хозяйство звучит весьма громко, 
однако, если честно, не очень удачное 
расположение динамиков привело к 
некоторой приглушенности и средней 
прозрачности звучания. Для игр и 
фильмов все просто отлично, а вот 
для прослушивания музыки мело- 
маны, скорее всего, предпочтут 
внешнюю акустику. 

Как уже упомянуто 
чуть выше, клавиатура 
ноутбука — почти 
полноразмерная, с 
отдельным блоком 
цифровых клавиш. Она 
имеет светодиодную подсветку белого 
цвета с возможностью трехуровневой настрой- 
ки яркости. Ход клавиш укороченный, и потому 
с непривычки на первых порах набирать текс- 
ты будет не очень удобно. Сенсорная панель 
слегка шероховатая и имеет размеры 105х55 
мм, что немало, а это весьма полезно в некото- 
рых ситуациях. Кнопки тачпада нажимаются с 
небольшим усилием, при нажатии ощущается 
отличный тактильный щелчок. 

Как и улюбого мощного игрового ноутбука, 
время автономной работы Азиз 655\/\! сложно 
назвать очень продолжительным. В идеальных 
условиях без существенной нагрузки аппарат 
легко «проживет» четыре с половиной часа, 
серфинг по Сети уменьшит это время до трех 
часов с небольшим. Кино с ОМО позволит ноут- 
буку работать еще на тридцать минут меньше, а 
«тяжелые» игры съедят аккумулятор примерно 
за полтора часа. 


Итог: приличная мощность, возможность 
расширения памяти и объема жесткого дис- 
ка, хорошая система охлаждения, неплохой 
звук без претензий на идеальный, отличный 
дизайн и оправданная цена. 


Любителям цифр приведу результаты синте- 
тических тестов: РСМакк \Мапкаде: 19363; РСМа 
7: 2881; ЗОМатк 065: 23983; ЗОМакк 06: 19008; 
ЗОМакк 11: 2540; ЗОМагКк Мападе: 12253. 

В игре Ваейе| 3 с разрешением 1366х768 
пикселей при выставлении настроек (теФит) и 
активации четырехкратного сглаживания среднее 
количество кадров в секунду составило 51 ЕР5. 
При повышении настроек до уровня НЙ ВВ значе- 
ние ЕР5 составило 40. На максимальных настрой- 
ках графики и разрешении 1920х1080 среднее ко- 
личество кадров в секунду составило только 17. 

В ${агсгай. 2 все оказалось более радужно. В 
разрешении 1366х768 и минимальных игровых 
настройках результат оказался равным 150 ЕР5. 
При средних настройках цифра уменьшилась до 
98 кадров, а при максимальном разреше- 
нии1920х1080 пикселей самых высоких игровых 
настройках среднее количество кадров равня- 
лось 42 ЕР5. 


Иван Ковалев ЗНепМап@\и.Бу 
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НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


НЕЕ, || 


Акустическая система 5\ЕМ М$-10608 веспроводная мышь 


Наличие в составе комплекта акустики для любого домашнего кинотеатра, будь он 
продвинутый профессиональный или простой мультимедийный на основе ПК, пуль- 

‚ та дистанционного управления — опция вполне логичная и давно не вызывает вос- 
торгов. При этом обычная настольная акустика чаще всего такой приятной возможно- 
сти, как правило, лишена. В лучшем случае пульт бывает проводной, с возможностью 
регулировки громкости и дополнительным выходом для наушников. 


Годцесв МАгее$$ 
Моц5е М525 


Вряд ли вы будете возражать, что при всем 


рен некоторый блок управления, состо- 
ящий из пяти клавиш: питание, выбор 
источника сигнала (РС или АОХ) и две 
кнопки для регулировки уровня гром- 
кости. 


Однако зачастую производители ре- 
шаются на определенные эксперименты, 
выпуская нечто наподобие акустической 
системы ЗУЕМ М$-10606К. В данном слу- 
чае литера «КВ» означает «Кето». В ком- 
плектацию М$-1060В входят: сабвуфер, 
два сателлита, пульт ДУ с батарейками, 
основной сигнальный кабель 2 КСА — 3.5 
мм, два кабеля для подключения сателли- 
тов и мануал с гарантийным талоном. 

Понятно, что сама акустика изна- 
чально позиционируется производите- 
лем как мультимедийная, и потому ни- 
каких дополнительных кабелей вроде 2 
ВСА — 2 ВСА для подключения ее к, 
скажем, видеоплееру нет. При необхо- 
димости такой провод придется спаять 
или просто купить. 

Сателлиты системы имеют вполне 
традиционную конструкцию и пред- 
ставляют собой параллелепипеды, вы- 
полненные из МПЬ, и имеют габариты 
110х120х95 мм. В качестве улучшения 
внешнего вида сателлиты обтянуты ви- 
ниловой пленкой с имитацией окра- 
шенного дерева. 

Система предназначена исключи- 
тельно для установки на столе, так как у 
М$-1060В имеются лишь ножки на 
днище, но нет никаких креплений на 
стену. Последнее немного странно, ведь 
задняя стенка сплошная, без отверстий 
фазоинвертора. 

Динамики сателлитов весьма велики 
— 60 мм в диаметре. Для 
красоты и дополнительной 
защиты они вдобавок об- 
рамлены серебристыми 
пластиковыми кольцами. 

Никаких дополнитель- 
ных защитных решеток для 
куполов динамиков не пре- 


дусмотрено. Отрадно отметить, что про- 
вода для подключения сателлитов не ос- 
нащены никакими штатными разъема- 
ми и присоединяются к колонкам и уси- 
лителю в сабвуфере исключительно по- 
средством пружинных зажимов. Это по- 
зволяет, при необходимости, подобрать 
и подключить более длинные провода 
не нарушая условий гарантии. 

Как и сателлиты, корпус сабвуфера 
выполнен из МОЕ. Его габаритные раз- 
меры составляют 170х300х310 мм. На 
лицевой панели имеется серебристая 
пластиковая накладка с отверстием тру- 
бы фазоинвертора с нижней части. Ди- 
намик сабвуфера открытый и находится 
на боковой стенке корпуса за защитной 
решеткой. Диаметр диффузора низко- 
частотного динамика составляет 115 мм. 

Для минимальных регулировок на 
лицевой панели сабвуфера предусмот- 


Само собой, взяв в руки пульт ДУ, 
вы получите доступ к куда более широ- 
кому спектру настроек. Кроме общей 
громкости и выбора аудиовхода можно 
изменить баланс частот, отрегулировать 
уровень мощности звучания сабвуфера 
и сателлитов по отдельности. 

В плане громкости и качества звуча- 
ния акустика ЗУЕМ М$-1060К оказа- 
лась на весьма приличном уровне. 
Сателлиты выдают очень хорошую 
аудиопанораму с чистыми средни- 
ми и очень неплохими высокими час- 
тотами. Охарактеризовать высокие 


частоты более подробно не пред- «“ \ 


ставляется возможным по причине 
банального отсутствия высокочастот- 
ных динамиков. 

Сабвуфер выдает мощные басы и 
выразительные низкие частоты, помо- 
гающие отлично прочувствовать музы- 
ку в помещениях средних размеров. 
Особенно кстати пришлась раздельная 
регулировка частот, иногда низов быва- 
ет даже многовато и их стоит слегка 
«придавить» с помошью пульта ДУ. 

Общая мощность системы состав- 
ляет 60 Ватт — по 15 на саттелиты и 30 


для сабвуфера. 


Итог: неплохая универсальная 
мультимедийная акустическая система 
с большими функциональными воз- 
можностями и за вполне умеренную це- 
ну в 70 у.е. Подходит для 
не слишком приверед- 
ливых меломанов и для 
качественного прослу- 
шивания звука в филь- 
мах и воспроизведения 
спецэффектов в играх. 


Иван Ковалев 


удобстве управления курсором с помощью 
тачпада в походных условиях, при использо- 
вании любого ноутбука или нетбука в`на- 
стольном варианте или хотя бы на любой ма- 
ло-мальски плоской поверхности, пользо- 
ваться традиционной мышкой не в пример 
предпочтительнее. 


Особенно удобно, когда 
мышь беспроводная, аеще, 
если приемник сигнала 
занимает минимум ме- 

ста как в И5В-разъеме, 
так и в самой мышке 
при ее «походном» ре- 
жиме. Кроме того весьма 
важно, чтобы мышка была не 
только компактная, но и как можно дольше «жила» от 
одного комплекта элементов питания. 

Компания ЁЕод\иесН в реализации последней 
функции или, если хотите — технической особенно- 
сти, — добилась к настоящему времени очень боль- 
ших успехов. Ее беспроводные гаджеты умудряются 
протянуть не один месяц и даже не один год. Ктаким 
относится и новая мышка Ёод\есй МАгеез$ Моизе 
М525. Прежде всего стоит сказать, что дизайнеры в 
реализации внешнего вида данной мышки постара- 
лись на славу. Можно выбрать один из пяти вариан- 
тов цвета: белый, черный, зеленый, синий или крас- 
ный. В оформлении также участвуют красивые раз- 
ноцветные вставки. 

Комплектация мышки лаконичная: сама М525, ми- 
ниатюрный беспроводной приемник ИпЙулд для обес- 
печения связи с компьютером, две батарейки типа АА 
да несколько бумажек-инструкций по быстрой уста- 
новке «грызуна». Скромненько, конечно, но все что не- 
обходимо на первое время, имеется. 

В отличие от большинства сегодняшних мышек 
для ноутбуков, од\есН \МИге(ез$ Моизе М525 не сдела- 
на специально маленькой. Она просто чуть меньше 
традиционной мышки, но не более того. Ведь работать 
с ультрапортативным гаджетом хоть и интересно, но 
крайне неудобно. Потому, надо отдать должное кон- 
структорам, мышка очень хороша в плане эргономики. 

Корпус полностью симметричен и прекрасно по- 
дойдет как левшам, так и правшам. Никаких допол- 
нительных клавиш по бокам корпуса нет, зато коле- 
сико скроллинга можно наклонять вправо и влево, 
что позволяет присвоить этим функциям необходи- 


Создается впечатление, что пользователям уже изрядно наскучило примитивное 
разрешение большинства веб-камер, которыми оснащаются все ноутбуки, даже са- 
мые современные и дорогие. Беседы с другом в $Куре давно уже стали повседнев- 
ностью. Солидные пользователи давно устраивают по Сети онлайновые видеопре- 
зентации, семинары, конференции — да все что угодно. Тем более, сегодняшние 
интернет-каналы действительно позволяют передавать потоковое видео с прилич- 
ным битрейтом и разрешением. А если есть такая необходимость и, тем более — 
возможность, то почему бы ею не воспользоваться? Особенно при наличии новой 
камеры новой веб-камеры НО Рго МеБсат С920 от ГодКесй. 


мые действия. 

Год\есК МАте(е55 Моцзе М525 имеет специальное 
гнездо в отсеке для батареек, в которое в походном 
режиме помещается ресивер. При этом батарейная 
ниша нетрадиционно размещается не в днище кор- 
пуса мышки, как это было во все времена. Снизу име- 
ется вдвигающаяся защелка, сдвинув которую, вы 
отщелкиваете крышку массивного отсека для бата- 


По правде говоря, из всех представ- 
ленных на нашем рынке гаджетов тако- 
го рода, именно данная модель являет- 
ся, пожалуй, самой продвинутой из 
всех. Судите сами: 

Качество видео: Ри НО 1080р 

Качество фотографий (интерполи- 
рованное): 15 Мп 

Кодирование: Н.264 

Оптика: Сай 715$ орис$ 

Тип фокусировки: 20-шаговый авто- 
фокус 

Встроенный микрофон: стерео 

При этом стоит учитывать, что ка- 
мер с поддержкой технологии сжатия 
изображений Н.264, позволяющих 
транслировать в Сеть видео безо всякой 
потери качества, но с болышим сжати- 
ем, сегодня пока еще очень мало, что 
делает данную модель по-своему уни- 
кальной. 

В приличной по размеру коробке 
кроме камеры обнаружилась стопка 
«макулатуры» в виде инструкций на раз- 
ных языках и пары рекламных брошюр. 

По своим габаритам ГовНесй С920 
довольно-таки внуигительная. Оно и 
понятно: приличный сенсор да два мик- 
рофона должны где-то помещаться. 

Корпус камеры, как, впрочем, и 
кронштейн для крепления на мониторе, 
выполнен из прочного пластика. «Лап- 
ка» имеет простую конструкцию и со- 
стоит из трех подвижных частей. Для 
дополнительной надежности места, со- 


прикасающиеся с поверхностями мони- 
тора, оклеены резиновыми полосками. 

«С лица» камера смотрится просто 
шикарно. Широкая лицевая панель со 
стеклом, за которым расположен глазок 
объектива. Два прямоугольных «уха» по 
бокам с микрофонами, закрытыми пла- 
стиковой решеткой. 

При недостаточном освещении во- 
круг объектива загораются две круглые 
полоски синего цвета. Хотя, объектив- 
но, эффективность подобной подсветки 
можно поставить под сомнение. Уж 
больно она маломощная. 

Надежность крепления на мониторе 
вполне приличная, особенно, если па- 
нели без особых закруглений, а пластик 
не глянцевый. На худой конец, кон- 
струкция штатива позволяет не вешать 
камеру на дисплей, а просто поставить 
его на стол или полку. 

Оригинальным дополнением в гиб- 
кости крепления Горйесв С920 можно 
назвать и стандартное нарезное гнездо 
для обычного фотоштатива. Так камеру 
можно смело перепрофилировать из 
«веб» в почти полноценную стационар- 
ную и снимать видео или фото высоко- 
го качества. 

Пару слов о программном обеспече- 
НИИ. 

Несмотря на то, что в комплекте ни- 
какого диска не нашлось, ПО нужно за- 
грузить с официального сайта. И, надо 
сказать, оно того стоит: 


Программа Е 12 
Зоии4 позволяет су- 
щественно  повы- 
сить качество зву- 
ка, записывае- 
мого микро- 
фонами. Ути- 
лита ЕЮ 
ЦН помогает 
убрать эффект боковой засветки и устра- 
нить шумы при съемке в условиях пло- 
хой освещенности. Установив Ема 
Сгуча вы сможете существенно улуч- 
шить картинку, сгладив рывки и улуч- 
шив цветопередачу. Кроме того, фир- 
менный софт позволяет упростить про- 
цесс отправки видео на УоиТиЪе, стра- 
ничку в КасеБоок или в Ту/Нег. 


Итог: без сомнения, Год\есН (920 — 
камера, что называется, «на вырост». Да- 
же через несколько лет, когда НО-съемка 
в видеоконференциях станет не экзоти- 
кой, а повседневностью, обладателю та- 
кой штуки не придется думать о замене 
камеры. 1о9\есн НО Рго \МеБсат (920 с 
превосходной оптикой, отличной записью 
звука, набором неплохих утилит и, нако- 
нец, потрясающим дизайном еще долго 
сможет оставаться одним из самых функ- 
циональных и стильных гаджетов в ва- 
шем наборе мультимедийной периферии. 


Иван Ковалев 
Эйег{Мап@Ел.Бу 


реек в верхней части корпуса мыши. 

Под крышкой обнаруживается довольно много 
пространства, в котором расположилось гнездо для 
двух батареек типа АА и небольшое улубления для 
ресивера. 

В днище, кроме линзы лазерного сенсора, нахо- 
дится механический выключатель питания, из чего 
можно сделать вывод, что автоматического выклю- 
чения мышка не поддерживает. 

Пожалуй, практически самым важным парамет- 
ром устройства является его потрясающе долгая жи- 
вучесть от одного и того же источника питания. Про- 
изводители заявляют уже даже не два, как, скажем, в 
прошлогодней модели М510, а целыхТРИ (!) года ра- 
боты от одного комплекта, правда, с оговоркой, что 
«срок работы мыши от батареек напрямую зависит 
от особенностей пользователя и условий эксплуата- 
ции». Как хотите, так и понимайте... 

В любом случае, за время активного трехнедель- 
ного тестирования 1о9есв МИтее$$ Моизе М525 
признаков того, что батарея сильно «сдала», отмече- 
но не было. Может, именно поэтому разработчики не 
предусмотрели возможности аккумуляторной запит- 
ки компонентов набора от, скажем, И5В-порта с по- 
мощью-какого-нибудь переходника. 


Итог: очень симпатичная, довольно практич- 
ная и на редкость удобная мышка для использо- 
вания как в паре с ноутбуком, так и со стационар- 
ным компьютером. Отличный дизайн, высокое 
качество материалов и сборки, чувствительный 
лазерный сенсор, беспроводные технологии, 
долгая жизнь от одного комплекта батарей. И это 
всего за 40 у.е. 


Иван Ковалев ЗйепМап@ьлн.ру 


\2 Нр:/Лтдатез.Бу/ 


НАША ПОЧТА 


дравствуйте, читатели «ВР»! Во вступлении к «Нашей почте» хочу поднять 
тему, с которой все чаще сталкиваюсь в жизни. Речь о наших белорусских 
мероприятиях, связанных с компьютерными играми: о презентациях, тур- 
нирах, фестивалях и конференциях. Организуют их разные магазины, институ- 
ты, фирмы и простые энтузиасты. Не так часто они собирают хотя бы пару со- 
тен человек. Возможно, о таких событиях мало кто знает или недостаточно вы- 
сок уровень мероприятий. Вероятно, белорусским геймерам в принципе не ин- 
тересно собираться в реале, и даже за подарки их не притянешь. Расскажите ва- 
ше отношение к подобным событиям. Какими вы хотели бы их видеть? Стоит 
ли упоминать © «геймерских» мероприятиях в газете? 
Переходя к письмам, скажу, что решил отступить оттрадиции и не коммен- 
тировать оба сегодняшних письма. Прочитайте — и, думаю, вы согласитесь со 
мной, что они вполне самодостаточны. Добавить стоит только благодарность за 


труд. Спасибо, пиптите нам еще! 


Андрей 


обрый день, уважаемая редакция! 

Странное дело: с выходом «Мах 
Раупе 3» стало донимать меня какое-то 
мучительное чувство, которое точило не- 
сколько дней, пока я, наконец, не осоз- 
нал, что это классическое «не могу мол- 
чать!», говоря словами великого класси- 
ка. Не сказать, что мои мысли расходят- 
ся с рецензией «радостей», просто хо- 
чется уделить больше внимания внезап- 
но возникшему парадоксу, который по 
силе замешательства оказался для меня 
основательнее всяких «бермудов». 

Сколько прошло лет, а вспоминается 
как сегодня: десятка и преклонение ко- 
лен «Игромании», 4.9 в «Сате.ЕХЕ» с на- 
учной рецензией о близняшках «тподгаг» 
и воздействии на организм интересных 
веществ. А как меня поразил постер с «А 
;йт Мом Гоме Зюгу», и как я влюбился в 
это ускользающее двоякое название: 
«Тре Ра! о! Мах Раупе». Что это было: 
осеннее увядание природы и меланхо- 
личное настроение, которое пришло на 
смену пульсирующему холоду зимы и 
яростным перестрелкам в подворотнях, 
или`это крах (закат) личности сильного 
человека, движимого первоначально 
справедливым чувством мести и прав- 
ды, не устоявшей на краю пропасти? 

А эта восхитительная перетасовка 
персонажей, словно кто-то зацепил ру- 
кавом шахматную доску с расставленны- 
ми по правилам фигурами, и теперь они 
безвольно катаются по разноцветным 
клеткам, где ладья вдруг заняла место 
ферзя, а простая пешка заменила слона. 

Мне, как поклоннику классических 
голливудских фильмов, в том числе и 
«черных», было крайне приятно увидеть, 
насколько же сильно реализованы глав- 
ные стилистические приемы этого жан- 
ра. Не будем ходить далеко и обратимся 
к«Википедии»: 

* Большинство сцен — ночные или 
намеренно затемнены; 

. Мотив воды: дождь, влажные по- 
блескивающуе улицы, доки, причалы; 

* Большой город-лабиринт в целом и 
его криминальная обочина в частности. 
Действие часто происходит в барах, мо- 
телях, увеселительных заведениях, под- 
польных залах для азартных игр; 

* Втрадиции немецкого экспрессио- 
низма изобилуют искаженные ракурсы; 

* В кадре преобладают вертикаль- 
ные и косые линии; 

Это очень условный и основательно 
упрощенный перечень, но, тем не менее, 
все как по учебнику, а копать, между де- 
лом, можно много глубже. Еще мы не за- 
будем про гениально реализованную те- 
му неминуемого злого рока, преследую- 
щего героя и главное — роковую женщи- 
ну, выступающую частью упомянутого 
злого умысла судьбы, тянущего на дно и 
всегда выступающей главной трагичной 
линией повествования. Речь, безусловно, 
о Моне. Загадочная женщина без про- 
шлого, женщина «мп Би м Ше Веад», 
та самая, которая должна была приста- 
вить пистолет к голове Макса и нажать на 
спуск в первой части. Насколько же это 
изящная метафора ее роли в путешест- 
вии рыцаря в сияющих доспехах по ноч- 
ному дождливому «Нью-Иорк-сити» в ча- 
сти второй. Увы, но доспехи нашего героя 
к тому времени стали далеко не такими 
ослепительными, анаспине стали проби- 
ваться черные крылья. И, смотря в ночное 
дождливое небо сквозь стеклянную кры- 
шу больницы, под аккомпанемент теле- 
визионного шоу, выворачивающего наиз- 
нанку историю Макса (чем не повод для 
размышлений о том, что он к этому вре- 
мени попросту сошел с ума), понимаешь, 
что месть — это блюдо, которое не стоит 
подавать вообще, история героя красно- 
речивое тому подтверждение. 

Мои мысли по поводу свежего, как 
«муссон», релиза предельно просты: все 


очень хорошо. Я даже думаю, что если 
сильно крутануть мышью во время игры, 
то можно услышать аппетитный хруст 
свежеотпечатанных денежных знаков, 
которые в большом количестве были на 
нее потрачены. Труд сразу нескольких 
контор серьезнейшего издателя виден 
повсюду, в каждой мелочи. А сцена в ви- 
давшем виды баре в пригороде Джерси, 
где возникает взрывоопасный конфликт 
с местными молодчиками, просто мас- 
терски взводит нервы, как пружину. Сле- 
дом, через мгновения, ситуация неожи- 
данно взрывается по вине, как всегда, 
женщины (интересно, как вообще де- 
вушки относятся к этому жанру и своей 
роли во всех бедах главных героев...) и 
заставляет, как в старые времена, от- 
виснуть челюсть. На какие-то мгновения 
она способна переместить назад в «Рай 
ог Мах», а в голове в это время будет 
вертеться одна и та же мысль: Это же 
«Соо4 Ее!аз», черт, эта сцена должна 
быть в «Соо4 РейЙаз». Вообще, качество 
внутриигровых сцен — это то, что-шоки- 
рует больше всего, такого не увидеть 
даже во флагмане «фильма в игре» — 
«СТА». Абсолютно ВСЕ. стилистические 
приемы общего характера, описанные 
мною выше, ПРИСУТСТВУЮТ в данной 
игре в той или иной степени и даже в 
большей, чем в оригинальной серии. И 
речь не о том, что что-то в ней реализо- 
вано неплохо, что-то неважно, нет, она 
выглядит просто идеальной на бумаге. 
Если смотреть глазами сухой статисти- 
ки, то по совокупности показателей — 
это концентрированный, выжатый, тща- 
тельно отобранный, нежно выпестован- 
ный «черный фильм». Как же так получи- 
лось, что это путешествие Макса «в 
ночь» вышло просто жалким подобием 
оригиналов? Откуда мог взяться такой 
парадокс? Ответ оказался ужасающе 
прост и почерпнут из хлесткого замеча- 
ния, которое внезапно снизошло на ме- 
ня со страниц последнего номера «ра- 
достей»: просто «Роск$аг» не умеет де- 
лать «нуар». Вот и все, точка. Они спо- 
собны сделать лучшую игру, лучших 
персонажей, лучший геймплей и еще 
много чего лучшего, но постигнуть «хи- 
мию» «Ветеду» в оцифровке холодных 
каменных джунглей и хрупких судеб они 
не способны даже все вместе, и трудно 
ставить им это в вину. Я уверен, что и са- 
ми финны не имеют понятия, как у них 
получился этот фокус дважды. Всякий 
раз, когда видишь на экране «Мах Раупе 
3», возникает какое-то чувство неловко- 
сти, которое наверняка разделяешь с 
самими разработчиками. Они старались 
и сделали великолепную вещь, они мо- 
гутей гордиться, но всегда, когда появ- 
ляется эта нелепая надпись, не могут 
ничего с собой поделать, они, как и я, 
испытывают легкий стыд, покрываются 
здоровым розовым румянцем и стара- 
ются не смотреть друг другу в глаза. Они 
честно старались не уступить и превзой- 
ти оригинал, прыгнуть выше головы и 
сорвать бурные аплодисменты у рецен- 
зентов и, конечно, покорить поклонни- 
ков. Каково же, наверно, было их удив- 
ление, когда пришло осознание, что в 
итоге получилась просто хорошая игра, 
в которой, собственно, не нашлось мес- 
то тому, чего мы все ждали. У этой игры 
есть всего лишь один недостаток: в ка- 
кую-то глупую голову пришла Самая глу- 
пая идея на Свете — назвать ее «Мах 
Раупе 3». Я не сомневаюсь, что пройдет 
время и в чью-нибудь светлую голову 
придетещше более глупая мысль — пере- 
загрузить франшизу. Однако мы с Вами 
знаем правду, «Мах Раупе» — это дило- 
гия, она закончилась сокрушительным 
поражением Макса в борьбе с самим 
собой и своей драматичной судьбой. 
Кстати, эту мысль подтвердили и сами 
«рокстары» в конце игры, которая поче- 
му-то называется «Мах Раупе 3». 

С уважением к Вам и всем читателям 
и, конечно, извинениями за то, что опять 
не получилось написать коротко. 


Ив Евгений Чижиков 


Здравствуйте. В крайнем номере «Вирту- 
алки» прочитал замечательную статью 
«Вспоминая девяностые» автора Алексея 
Корсакова. Я, аналогично автору, также дав- 
но хотел написать нечто подобное, однако.он 
меня опередил. Посему, спешу добавить не- 
сколько абзацев от себя. 

Моя игровая жизнь началась с таких иг- 
ровых автоматов, как «Морской бой», где на- 
до было смотреть в перископ, давить «огонь» 
итем самым топить вражеские корабли. Так- 
же, был очень мною любим игровой автомат, 
где надо было крутить руль и гнать пикселе- 
образный автомобильчик вверх по экрану. 
Там даже можно было играть вдвоем. Были и 
другие автоматы. Но эти мне запомнились 
наиболее ярко, так как немало денежных 
средств было потрачено на игровой про- 
цесс. Эти автоматы были распространены 
повсеместно: на вокзалах, в кинотеатрах и 
прочих местах наибольшего скопления лю- 
дей. Позднее появились игры типа «пинг- 
понг», где надо было, передвигая палочку, 
отбивать шар соперника. Сколько морожен- 
ного было выиграно и проиграно в эту игру! 
Ух, времена... Держа в руках заветную «Ну, 
погоди», ощущал себя самым счастливым 
человеком на свете. Уже недавно, когда ку- 
пил ребенку «тетрис» в пластмассовом ки- 
тайском корпусе, понял, что лучше бы сейчас 
продавались игры завода «Электроника». Да 
и сейчас, на смарте, частенько набиваю ре- 
корды, собирая немыслимое количество 
яиц. 

Скоротечно прошли времена привок- 
зальных автоматов. Наступила эра компью- 
теров. Не прошел ия мимо упомянутых Алек- 
сеем прародителей компьютерных клубов. 
«Вертолет в ущелье» — это «ЭК \М/опт», «По- 
иск сокровищ» —«Вошюег Рай», нуа «Само- 
лет над рекой» — это культовая игра всех 
времен и народов «Амег Раю». За последней 
я проводил часы игрового времени. Помню, 
стоял компьютер типа «все в клавиатуре» 


. полностью закрытый плексигласом с дыроч- 


ками для пальцев на курсорных клавишах. 
Тогда я не особо задавался вопросом, что 
это за техника. Уже позднее узнал — «Ап». 
В то время именно эти машины хлынули к 
нам из-за кордона сплошняком в силу того, 
что в начале девяностых именно они были 
самыми продвинутыми и довольно дешевы- 
ми игровыми ПК. Были, правда, и 
«Согптодоге 64», и японские «Уатава», но 
почему-то наш зарождающийся бизнес от- 
дал предпочтение именно «Аап». Чуть позд- 
нее, наша отечественная промышленность 
начала повсеместный выпуск «ЁХ» совмести- 
мых ПК. Это были и «Байт», и «Сантака», и 
«Роботрон», и много других. 

Годы спустя у меня появился «Байт». Это 
была вещь. Первая игра, загруженная с кас- 
сетника — «Ме; Вапк». Там надо было, на- 
жимая на три кнопки, убивать злобных ков- 
боев, которые норовили ограбить ваш банк, 
пролезая из-за спин тетушек и дядюшек, по- 
являясь в открытых дверях. Первой аркадной 
игрой, в которую мне довелось играть, был 
— «Ехоюп». Космонавт шел слева направо, 
преодолевая препятствия и отстреливая 
вражеские пушки и ракеты. Я и сегодня, иной 
раз, играю в них на эмуляторе. Приятно не- 
много расслабиться и вспомнить детство 
после прохождения какого-нибудь много- 
миллионного блокбастера. Игр для «Спек- 
трума» были сотни, если не тысячи. У меня 
была книжка — «Описание и прохождение 
300 игр для «ГХ Зресит». «ЕЩе», «Отху», 
«Забофеи», «Вгисе ее», «ГБап Фаге», 
«Ёегплип0$>, «СИгопо5», «В-Туре», «ВоБосор» 
— вот это были игры! А еще сотни и сотни 
других, название которых уже и не вспом- 
нить. Время шло. Платформа «ГХ» тоже не 
стояла на месте. В основном из-за тысяч по- 
клонников и энтузиастов. Мне суждено было 
познакомиться с некоторыми из них. Наста- 
ло время апгрейдов. Потому как простень- 
кий «Байт» не шел в сравнение с «Рещадоп 
128» или со «Зсогроп 256». Первым делом 
был прикручен пятидюймовый флоппик. За- 
тем расширение памяти со стандартных 48 
килобайт до 128. Затем звуковой чип 
«УатаНа». А потом, и вовсе, методом паяль- 
ника, была «привинчена» некая кнопка 
«ТиГоО», с помощью которой можно было на 
несколько мегагерц разгонять процессор. 
Теперь можно было часами просиживать в 
первую адекватную пошаговую стратегию 
«Газег Здиага». В нее можно было играть 
вдвоем, передвигая отряд фантастических 
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коммандос по карте и уничтожая соперни- 
ков, можно было делать сэйвы. Задолго до 
этого, западный игрострой уже отказался от 
производства игр под данную платформу. 
Все перешло в руки «советского» человека. 
Стали появляться такие шедевры, как «Вин- 
ни Пух», «Пятнашки», «Ктда$ Воипу», появля- 
лись десятки клонов диззи, и первые поша- 
говые стратегии. Самым запомнившимся хи- 
том этого периода стала игра-квест «Черная 
Кобра». Повествование в ней шло об оккупа- 
ции планеты земного типа инопланетянами. 
И нашему герою предлагалось навести там 
порядок методом разведки и подрывной де-. 
ятельности. Кстати, в 2005 году (спустя 10 
летпосле релиза) игра была реинкарнирова- 
на на «РС» с уже усовершенствованной гра- 
фикой и звуком. Была добавлена озвучка ди- 
алогов. «РС» версия получилась весьма ка- 
чественной. Играя, невольно ловил себя на 
мысли, что вернулся на десяток лет назад. 

Ничто не вечно под луной. И «Спектрум» 
не стал исключением. Уже во всю у друзей и 
знакомых на столе стояли «1ВМ РС» 386, 486. 
У особо счастливых — первые «пентиумыь». 
Но последние пока еще были редкостью. В 
это время я был завсегдатаем радио-рынка в 
Ждановичах. Знал многих спектрумистов, 
которые в силу своей идеологической не- 
приязни к «РС», повсеместно переходили на 
платформу «Аптда». Это был (и сейчас есть) 
малоизвестный в нашей стране брэнд. Одна- 
ко все культовые игры того времени вышли 
именно с этой платформы. Для примера мо- 
гу назвать «А\огт$». Также на «Амиге» в то 
время была наиболее ярко выражена и де- 
мосцена. В плане музыки, графики даи коли- 
чества команд, художников, музыкантов ей 
не было конкурентов. Количество софта, так- 
же, измерялось мегатоннами. Поэтому, во- 
прос «что брать», решился сам собой. За 
скромное количество немецких марок мне 
привезли «Атюа 600». Это был 16-ти раз- 
рядный ПК с процессором «Моюго 68000». 
Кслову, такой же процессор был и в пристав- 
ке «Беда Меда Опуе 2». Всего 7 мегагерц. Но 
эти мегагерцы отрабатывали на все 100%. 
Такие игры как «Аадт», «Цоп Ктд», «Оипе 
2», «Воад ВизН 2» не просто работали — ле- 
тали. Причем выглядели при этом в разы 
красивее, чем их собраться на «РС» и при- 
ставке. Звук, вообще, поражал воображе- 
ние. Свою «Сегу», с подключенным кней СО- 
приводом, я продал через неделю за нена- 
добностью. «Ойту» — полноцветно раскра- 
шенный и озвученный, со вставленными ми- 
ни квестами, со сменой времени суток, не то 
что на «Байте», заставлял трястись руки. 
Один мой друг как то хвастался игрой 
«Саппоп РоЧ4ег». Там надо было управлять 
отрядом бойцов и очищать уровни от врагов. 
Когда он увидел эту же самую игру у меня на 
«Амиге», он впал в транс. Вроде бы и игра та 
же самая, но графика и, особенно, звук — со- 
всем другие, на несколько порядков лучше. 
Та же история и со стратегией «Те ЗеНегз». 
Та же история и со всеми другими играми. 
Все дело было в размещении на материн- 
ской плате отдельно стоящих аудио- и видео 
чипов и 7-ми мегагерцового процессора 
хватало с избытком на те игры. Позднее у 
меня была и «Атюа 1200» с 14 мегагерцами. 
Затем довесок к ней — акселератор 
«Вйггага» с процессором на 50 мегагерц. Это 
была уже 32-х битная машина, по работе со- 
поставимая с «РС» того времени. «боот 2», 
«ОцакКе», «Айеп Вгееа 30-2 Тпе КИйпа огоипо», 
«Соопт» — теперь смело можно было козы- 
рять и 3З9-шутерами, хитами того времени. 
Добавив денежных знаков, можно было по- 
менять железо и поставить вместо «класси- 
ки» акселератор «Вйтага РРС», основанный 
на «РРС» архитектуре. Причем, не надо было 
менять материнку. Достаточно было открыть 
крышку, и в слот вставить небольшого раз- 
мера плату с процессором, кулером и допол- 
нительной планкой памяти. И это все в кор- 
Пусе «все в клавиатуре». 200 мегагерц обес- 
печили бы топовую производительность для 
того времени. Но ветер уже поменялся. До- 
роговизна и малая распространенность же- 
леза сделали свое дело... 

Так прошли «мои девяностые». Сейчас, в 
мои 33 года, я «одомашнился» среднестати- 
стическим игровым РС. Время красоты и 
«души» как-то прошло. Но, всете игры, по ко- 
торым иной раз наворачивается ностальги- 
ческая слеза, не забыты. Благо, есть эмуля- 
торы практически всех платформ, а такжете- 
матические сайты, где можно найти, скачать 
и поиграть в хиты прошлых лет. 


С уважением, Евгений Чижиков. 
Геймер с 20-ти летним стажем. 


Последние месяцы в заключении я говорил о подписке. Минувший месяц едва не 
стал наглядной демонстрацией преимущества подписки над розницей: Миноблсоюзпе- 
чать сильно задерживал выплаты, и уже практически было решено не поставлять «ВР» в 
Минскую область. Вопрос решился в последний день. Но этот случай еще раз подтвер- 
ждает: только подписка гарантирует, что вы сможете получить очередной номер газеты в 
вашем регионе. Спасибо всем, кто прислушался к моим словам. До новой встречи! 

Дыдышко Артем аКа Апипе! (апипе@апине!.сот) 
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Тчеграу 


ушествует много способов создания 

компьютерных игр. Можно собрать 

кучу денег, найти креативную идею 

и компетентных разработчиков для 
создания успешного продукта. Или, удалив- 
шись в гордое «инди», постараться придать 
рукам правильное место произрастания и ва- 
ять из-неотесанного монолита программного 
кода очередной мариоподобный шедевр. А 
можно созвать «компашку» своих лучших ве- 
селых друзей, обсудить парочку-другую идей в 
пабе неподалеку за кружечкой темного и, сде- 
лав запас бодрящего элексира в холодильни- 
ке, с энтузиазмом взяться за карандаши, 
планшеты и клавиатуры. Заморские програм- 
мисты из Рапе!: Мооп Зв !ю5, по-видимому, 
придерживались последней схемы, создавая 
свою игру в 2000 году. 


(с английской «трасянки»: 
«В далекой, далекой галактике...») 


В одном из неизведанных закоулков 
вселенной случился злосчастный «бада- 
бум»! Взорвалась планета. Но водам неумо- 
лимой Леты не суждено было поглотить ее 
осколки до конца, и наодном из них, самом 
крупном, вновь закипела жизнь. И, надо 
сказать, жизнь эта по своей форме была 
прекрасна. Новорожденную планету по- 
крыла вода, которая так загадочно и маня- 
ще сверкала в лучах местного солнца. Там, 
где водная стихия позволила появиться су- 
ше, возникли материки, пестрящие дикой 
живностью. По пышным равнинам сочной 
растительности прогуливаются стада мест- 
ного мясного скота — вимпов и шаржиров. 
Острозубые горные гряды и извилистые ка- 
ньоны облюбовала летающая фауна — вер- 
мы и дактили. А где-то гордо раскинулись 
могучие и прекрасные ледники. 

Не обделила мать-природа местное на- 
селение и разумом. Населяют данный ми- 
рок голубокожие амазонки — морские 
жницы во главе с царицей Сапфо, устано- 
вившие жесткий матриархат на подвласт- 
ной территории. Для контроля над владе- 
ниями они используют своих мужчин (мор- 
ских жнецов) и весьма неприятных насеко- 
моподобных тварей — потрошителей. Сами 
девушки подчинили себе магию стихий 
природы, посредством которой, судя по 
всему, и продолжают свой род. Местный 
аборигенный народец — большеголовые 
голубоглазые карлики-умники — находит- 


ся под игом воинствующих «русалок». По- 
следние используют их недюжинную сооб- 
разительность и способность к изобретени- 
ям всвоих нужлах. 

Как видите, довольно милая идиллия 
вырисовывается. „Единственный, кого не 
устраивает такой. `нЕбПраведливый ход дел 
— дочь царицы Сапфо, принцесса Дельфи, 
чье неповиновение станет судьбоносным 
для ее мира. 

Непонятно, какой морской черт укусил 
властительницу, но она решила, что для 
полного счастья ей не хватает домашнего 
питомца-защитника. И Сапфо создала ги- 
ганта Кабуто — годзиллаобразного много- 
метрового монстра. При этом дамочка, за- 
вязнув в феминизме, забыла, что на каждый 
инь должен быть свой ян. И Кабуто, сходя с 
ума от одиночества, взбунтовался, а чтобы 
задобрить зверушку, пришлось регулярно 


приносить ему в жертву кого ни попадя. 

На этот праздник жизни с просторов 
бескрайней вселенной космическим вет- 
ром занесло пятерых инопланетян. 


Великолепная пятерка космических ло- 
ботрясов, называющих себя меккаринами 
или мекками, направлялась на планету 
Майорка, дабы понежиться на мягком 
пляжном песочке, попить местного пивка, 
позажимать жгучих красоток. Но не судьба! 
База, Реджа, Тела, Гордона и Беннетта гло- 
тает гигантская галактическая рыба, и, со- 
вершив увлекательную экскурсию по ки- 
шечнику чудовища, поломанный корабль 
мекков выбрасывает как раз к вышеупомя- 
нутой планете. Парням ничего не остается, 
кроме как осуществить попытку контакта с 
местным населением в поисках помощи. К 
удивлению гуманоидов, им самим придется 
постоянно решать чьи-то проблемы. 

Напарники капитана Бэзила не раз 
придут ему на помощь во время жарких 
сражений, хотя поначалу он сам будет вы- 
нужден вытаскивать друзей из неприятных 
ситуаций. 

Собственно с истории незадачливых ас- 
тронавтов и начинается игра. Происходит 
это весело, по-дурацки, но смешно и инте- 
ресно. Взяв под управление человечка в си- 
нем скафандре, уже не хочется отпускать 
его до конца истории. К. слову сказать, сю- 
жет мекков проходится бодрее всего. 

Способствуют этому в первую очередь 
удачно срежиссированные кат-сценки на 
движке игры, в которых персонажи сплош- 
ным потоком выдают шутки и разыгрыва- 
ют комичные диалоги, умудряясь при этом 
создать абсурдную, но оригинальную исто- 
рию. 

Весь сюжет мекковских приключений 
кругится вокруг их новообретенного друга — 
умника Тимми и его семейки: вечно голо- 
дного отца со своеобразной женой и бодро- 
го дедули. Миссия со спасением супруги- 
лилипугки одна из наиболее абсурлных и за- 
поминающихся в игре. Старейший предста- 


витель семейства, залихвацки машущий. 


палкой, станет долго сопровождать мекка- 
ринов, указывая, что им делать. И пока пар- 
ни будут потеть, выполняя очередное пору- 
чение самодовольного старца, он просто 
присядет на землю, углубившись в чтение 


«Дневника» Сэмюэля Пипса (традиционное 
английское легкое чтиво для аристократов). 

Самые яркие типажи из пятерки косми- 
ческих путешественников — предводитель 
мекков Баз и механик Редж. Последний, 
жуткий бабник, не прочь влюбить в себя 
местных прекрасных умниц, а капитан Баз 
находит много общего с красавицей-прин- 
цессой Дельфи. Смотрятся такие интриги 
достаточно пестро и зачастую снабжаются 
саркастическими замечаниями других дей- 
ствующих лиц. 


Взглянуть на всю эту канитель с другой 
стороны мы сможем, взяв под управление 
принцессу Дельфи. Ее целью является 
свергнуть тиранию матери и урезонить за- 
рвавшегося тамагочи Кабуто. 

Помогает ей в этом умник-самурай Ян 
— постоянно несущее всякую чепуху косог- 
лазое недоразумение, любящее медитиро- 
вать перед портретом вышеупомянутого 
Сэмюэля Пипса. Несмотря на то, что этот 
карлик часто не соображает, что творит, 
каким-то образом он оказывается способен 
открыть в Дельфи магические способности 
жниц и, в конечном итоге, привести прин- 
цессу к финальной цели. 

Победив мать, которую мимоходом по- 
едает ее же детише Кабуто, девушка заполу- 
чает кристалл, с помощью которого сама 
становится аналогичным чудовищем. Тут 
начинается третья часть истории — за граж- 
данина (почему его так величают?) Кабуто. 
По совести сказать, самая скучная глава. 
Заселив игрока в тело нечленораздельно 
мычащей образины, разработчики не смог- 
ли придумать, как привязать к его рассказу 
так замечательно удавшиеся им ранее диа- 
логовые сценки. 

Играя за перевоплощенную Дельфи, мы 
не получаем никаких объяснений по пово- 
ду оригинального Кабуто. Просто ставят 
задачу — иди, увидь и победи. Таким обра- 
зом, персонаж одинокого монстра, страда- 
ющего муками внутриличностного кон- 
фликта, остается нераскрытым. 

Из-за этого заключительная часть игры 
получается смазанной, хотя разработчики 
сумели удачно пошутить в конце по поводу 
пары классических игровых штампов. 


* 


В конце руководства к Саш: Степ 
КаБио расположена, судя по всему, выду- 
манная история про изобретателя Ирлилоса 
Грэхема, праледущки компьютерных игр. 
Он якобы до Эдисона создал стеклянную 
лампочку и придумал проект «включи-вы- 


ключи». После кражи Эдисоном его «украл» 
наработок, Ирлидорс от скуки и смеха ради 
решил уничтожить самые надоевшие во- 
просы в мире. Для этого он собрался покра- 
сить в золотой цвет на самом деле красный 
мост «Золотые ворота» в Сан-Франциско, а 
затем, не сумев решить вопрос «а самый ли 
длинный это мост в мире?», попросту взо- 
рвал его вместе с вопросом. 

Думается, разработчики включили эту 
историю в описание к С1а15, чтобы дать 
понять внимательным игрокам: нужно в ду- 
ше оставаться фантазером и мечтателем, не 
бояться воплощать в жизнь самые невероят- 
ные и сумасшедшие идеи. 

Что же касается собственно Слай как 
игры, то она, благодаря смелым разработчи- 
кам, как и чудак Грэхем, во многом опере- 
дила свое время. Это комедийный боевик, и 
кроме недавнего ВиПеюпт, с ним и срав- 
ниться нечему. В игре можно совершенно 
безболезненно для геймплея переключаться 
от третьего лица на вид из глаз. Игра содер- 
жит до шести видов оружия в различных ва- 
риациях в зависимости от расы. Кроме того, 
присутствуют дополнительные возможнос- 
ти: джетпак, маскировочный куст, щит у 
мекков, двенадцать видов заклинаний у 
Дельфи и специфические способности вро- 
де адреналиновой атаки у Кабуто. Присут- 
ствует в зачаточном состоянии и система 
командной игры. 

В истории за принцессу Дельфи нам да- 
же дадут поучаствовать в турнире гонок на 
реактивных лыжах, немного надоедающих 
чрезмерным количеством. Но скажите, ка- 
кой классический шутер в 2000 году могеще 
предложить такую экзотику? 

Также С1ап5 периодически предлагает 
попробовать себя в роли стратега и отстро- 
ить базу, защищая ее от волн противников и 
добывая ресурсы. Попутно нужно выпол- 
нять цели задания, активно используя при 
этом характерные особенности подконт- 
рольной расы. После завершения сюжетных 
линий можно смело звать друзей, закупаться 
пивом, налаживать интернет-соединение и, 
выбрав один из многочисленных режимов, 
мутить веселые сетевые заварущки. 

И на лесерт, особенно для игроков дале- 
ких 2000-х, графика. Приятный ланд- 
шафтный дизайн, переливание лазурной 
воды, причудливые строения жилищ абори- 
генов и возводимых в режиме КТЗ баз, 
очень симпатичные модели персонажей, 
оружия и, наверное, самое красивое солнце 
в компьютерных играх на 2000-й год даже 
сегодня заставляют восхититься созданным 
виртуальным великолепием. Причем внут- 
риигровой физике мог бы на то время поза- 
видовать даже знаменитый очкарик с мон- 
тировкой: большинство объектов, включая 
здания, деформируемы и разрушаемы. 


Своими достоинствами Слап могла бы 
купить сердца большинства отечественных 
игроков, если бы не была незаслуженно про- 
пущена в толпе царствовавших тогда ОбпакКе, 
На, Соищет-ЗКе. Возможно, она да- 
же оказалась сложной для тогдашних обыва- 
телей. Но решив пройти ее до конца, вы ни 
разу не пожалеете, что провели свое время в 
компании веселых несуразных героев. 
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